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CHAPITIRE 1l

[ ORIGINE oU K|

Bierwenue dans Dominus Exeet. L livre que vous aver entre les mains
eit wn supplément pour o jeu de rile Anima Bayend Fanfony explorant
le mande du Ki el ges m:ruy'aths pﬂwni"_ I a pour but d'ﬂar;gdr s,
possibiliids quient i feur disposition les combattants ayant accés 3 In
puissance midreurs du Ki, tout en sugmentant Epect speciaculaire &L

E DU K

dans ces pages est congue’ pour que les jobelrs puissent crier ded

LU |

emies of lur naginagon,

Lersque nous ivens commencé i écrire <o ivre; NOUS, Nous. SOMIMES
fixés un objectif trés simple © créer des régles qui servimeent 3 adapler
Ilbnm:ntmwﬁ:pm'sumngtqml:qucmmmtﬂl
ugrifie que, mbme 5 les pouvoirs et les technigues de Dominus, Exest
son? stués dans le monde de Galy, celuioi n'est absolument pas s seul
od # alent leur place. Awee ces régles, || est possible de recréer n'impone.
quel monde fantastique gu'll 4 agisse de lhres, de jews vidfos ou de séries
d anirmatian, Des mangas mythicees tels que Drgpon Bol, Bleoch ou Nanto
el des jeux comme Final Fontosy, Street Fighter ou Deldl May Cry som
facilernent adaptables avec les techniques et compétentes prisentdes id,

Cubliez tout ce que vous croylez sevoir sur be Ki jusqu®a pritent.
Aue ce lvre & votre diasposition, vous pourmez créer kes plus incropables
techniques de combat. imoquer de progigeuses crfatures ou révesiior
les pouvolrs ancestrilo: di waltre sang. .

Préparez-vous, Tout cela &t pius encore est mawitenant entre vos
PR,

1€

¥
b
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CHAPITRE

o~

Le K1 sur Gala

Le monde de Gais est un endroit rempll d'Séments surnatunshy,
dont le Ki ne représente quune petite partie, Pour le pouple, 1| n'odste
aucune différence entre la puissance intérieure ot ka magie : 1ous deusx
lont partie des mismes forces obscures of inexpliaables qu'is crilgnent
tant. Néanmains, 1l est également certain que les gens sont igdrement
plias habibeds § ("wiilsation du Ki quhﬂ;dm POUVGrS :p&mn'
et qu'lls mtmﬂmﬁh:mﬂrﬂ,]ﬁim%ﬂl
n'est pas o rare de woir des individus capables di satter par-desos u
bitiment, de couper des bnlaqm!ﬁﬂsmd'mhrm ,"
lléches en soulevant ung tempiie avec lour épée:

Malgré tout, I'usage du Kilest ioin d'ére mﬂumrl';h Seule
une minuscule partie des.combattants dans le monde sait néellement
comment |'utiiner et encore plus rares sont ceux capables de appliquer
en combal. Quelques excadront de soldats d'élite connassent une ou
deux techniques, ceraing mencenabes renommés e les plus grands
artEtes martiaue ont développe les leurs grice 3 un entriinemeént andi,
ks leter nomibre. n'est jamais res prasd.

Naturellenent, oo gul peuvent réellement Stre  considérds
comme de virstables maltres du Ki sont encore moing nombneu,

AIEHEE

Impretsionnant des combats, Chacunie des nouvelles options précenthes:

persormages qu'ils désirent. ks n'auront ainsl qu's plocher dans un
Enorme repertole de capacitis uniques. en se (alssant guicer pan eurs

LORIGINE DU KI

Lz force appalée Kl est énergie présents dans: oune
farme de vie, une sarte de courant vital qul écoule 3 travers
“touts Ellea eu tout au long de Chistoire une foule de noms.
comme Aether, Buah ou Ka, de mBmie qu'll existe dis dizaines
‘de théories philcsaphiques et scientifiques qui prétendent
expliquer su nature. Pourtant, |a seule chose que Non puisse
affirmer en towte certitude, cest gue le ki nait de I"union enire
un esprit et un corps physique, 3 partir: de étincelle qus jailit
lorsque monde matériel et flux des imes se mlent @ travers ka
wie. Car, mime o Lout o8 gul existe posséde un esprit, ke Kl ne e

trouve gue dans bes étres veaiment vivants, vu que ce sont les seuls &
fusionner complétoment leurs essences corps et dme,

Le Ki apparait chez un idiidu dés Mingant ol B nait, car forsgque
e se it 3 une erveloppe terrestro, (| s"&end § Minbéreur en créant
une puissante énerpe physique. A partir de ce moment, il parcourt son
‘earps tel un courant: spirtuel, ke nourmissant de iaite jusqu’au jour de

",

5a mort, Toul #tre vhant, of pas séulement les créatures organiques

mmmeﬂrs.m;qmbltdu:mwdummmmm

_ﬂlhhaulrﬁtﬂﬁtﬁlhnitun! &thérde en poscbdent, vi qu'ils oht lne

fime e un Eément physique. Soules fes entités puremaent spirituatiss
+ou ks crdatures sans Smes n'ont pas de Ki

U g5t possible, pour certaines personnes doubes de qp::h&:
excepticnnelies, d'arriver & contriler lewr flux de Ki intérieur: Ce fiaisant,
hhﬁmthﬂﬁmmmhmménddumw@ihrﬂﬁe
hmm&#pmmmhlmmhnmﬂﬂmbw
ertaine maniére, iis impriment A leur corps les facuités sumaturelles que
shiuh-.-ammm Oailleurs, be torme de pulssande intérieun
(g KL aing que 'on nomme généralement ces capacitiés, provient de la
factdté qu'a un indhvidu pour contrBler les pouvoins que diguge son dme.
Alrel, quelqu®un capable de dominer son K peut Putifiser des fagons les
plus variées, comme gurir, se déplacer dam lesairs ou méme réaliser les
W&mmlhﬂmhﬂmﬂm

. Le pouvoir du th&pﬁﬂdﬂi'&mﬂﬁimm
mhpumn:uptq-ﬁquemhhwmm Aussi bien une ime
uﬁéﬂmrﬂpwmmquunmps exreptionnel pourraient générer
uree incroyable quantité d'énergse par eus-mEmes, maks s'ils dquilitrent
leurs. potenticls, le résoltat est bien supdricur, Clest pour celn que
cueiquiun souhaitant maitriser enticrement 500 Ki doil CUTtiver Corps

&1 SSpAL b parts pales
Le K ditis les étres sans dme

Pulique be Ki et une force dépendant du corps et de: I'esprit
des ftres vivants, certaines créatures en sont totalement ou partielie
privées, Des oréatures sans fime, telles que des golems inanimés ou des
non morts de base, sont totalement incapables &' employer ies forces du
K. Dans o"autres cas. un individu peut en partie se séparer de son dme,
au moyen de sortilspes tels que Lisr Esence Vitale ou J autres capacités
sirriaturedles, ce qui rédult contidérablernent la foroe de lewr Ki. Enfin,
I existe certanes entités qui, du fit de beur nature étranpére 3 la néaliné
ol do leur essence nécromantique, n'ont acoks qu's une partie sambre
du Ki, géntralement appelée Mémdsis,

Dians le cas des créatures non mortes ou sans Smes, elles sont towt
simplementingapables d'utiliser e Ki. Par conséquent, elles n'cbiiennent
aucin point de DI et perdent ceux 'gusliss avaient de-lowr vivant. Les
créations surmaturelies ou les éémentaires s manifestant par magie
enfrent également dans cotte caldjorie. En second lew, les Stres qus,
pour guelgie raison gue o soit, ont temporsirement sépard lour
corps de lewr dme, continuent & avolr 3ccds au Ki, mais auss been lews
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Accumulations que leurs points de Ki sont réduits de moitié. Enfin,

les spectrad et les &tres nedromantiques majeurs qul sont restés en
dehors du flux naturel n"ont pas non plos sccés au Ki, mais sont
mfanmains capables d'utifiser o pouvosrs du MNéméiis fang
probléme d sucune sorte.

L'absence d'ime a également d'aulres comséquences,
Pour commencer, de la méme maniére que fes ndeidus 1:.'|p"||:,'-|g':.
de sentir le Ki e percoivent comme une chaleur spirituclie, les Btres
non Morts ou tans dme dégagent un froid animigue intense, Ainsl,
foul comme on peut mesurer |3 pulssance d une
personne. grace i’ son niveau d'énergle, on fait de
meme avec I"aura glaciale d'un &tre nécromantiue.
De plus, si une entitd sans Sme est affectde parun
POUNVDIr OU LNE attaque qui aurait di diminuer ses poants
de Ki. efie subit i la place 5 points de déplts pour v
chague point de Kiqu'slle avrait di perdre. ,

Le Néwésts

Le Némiécis est une énigme en
s Bien gque des dizaines de théores
ghikophiques aboardent Forigine du Kl (de
Bcon plus ou moins heureuse), || n'en. est pas une
seule qui ose Ere avec certitude lz méme chose pour le
Pebmsh, Adnad, mEme pour les rares occultistes ou chercheurs
&n surnatunel qul COMNAISent son adstence, sa nalure: auls
Sn que son fonctionnement restent des mystéres msolubles:

Actueliernent, [a théonie I3 plus répandue veut qulil
sagisse d'une force opposée i tous les principes de
Texistence, de quelgue chose ﬁ‘l{ll:,r.lngl_‘r au monds et
a Tessence du flux vital que représente be Ki, Elle
=2 misme au-deld du vide, un néant absolu gol
s ot enploutit la réalité méme. Elle n'est méme
= A proprement parier Bée A a non vie : les Btres
sErromanbiques cuxsmemes, qud ont habituellement
e phe o affindté avec le Méméss, ne lul sont pa
ECAREENT J450Cite

D une maniére semblable § ce gul arrive
e e K (blen quta un niveau infiniment
moirche), il ooste quelguees  individus
Fpiies de contriser e énerplies du MNémésis,
L et s utileent leur [OLWGIT POl Crifer #
o wicke spiritue] dans leur corps et losur e,
e wortex quil leur perrnettent o annuder 8 "
= e détruire toute fore,

Ce sont les ranons pour esquethes
= wmapes du Koot du Rémesis sont
smmcETld comime &tanl des principes
RERROES, T O (U W DrTTeeT r,!-l_-p-l,ﬂul
e T braliibre: et de 12 synchronisation
== Corps et ame, are ditache
mabrenent I'fpme et Mesprit de
e forTne bermestng,

Le Dévelsppement

L= Déweloppement Intérieur au
e b valeur Uil Miure I3 Capu itd d un
TSP A matnser det polvoirs et des
Semepet= du Ki, Horeprésente sa connalssance

meele de telles forces, son talent inmd poder

mprrndre of utiler de manktre douilibrde

T OEN S el S Son SO0 P et dans son

P s valeur du D possédé par un personnage est

e phrs e aplitudes pour toot o8 qui concerne Musape, Lotilistion du Ki peut
e f b reconnaissance du Ki seront prandes & manitester des fac
1 I TR :

-.‘._'_1.-{‘_ Lk -.T_' “: T ke e T Y L T
e e e S g > e TV a- VA
_"! Ir'l — . B &I [y lr'il
T e 2 =5 ] s S 2
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Le: Divieloppement Imérisur et représente par upe  valeur
nurmérique, un nombne de points utilisés pour acquéir desconnalssances
de la pumsance intéricure, telles que- des pouwoirs du “Ki ou des
technigues spéciales. Le Diveloppement Intérieur ne remplace par les
Points de Formation ; # ne permiet pas d'accroitre FAccumulation o e
Ki'du perscnnage. Il n'edste que quatre manidénes d"obienir le O ou de
I"sugmenter, ainsi gue nous T exposons. C-dessous ©

Classe : un personnage obtlent dées points de DI du simple faic
d'appartenir & une dasse. Chaque ciasse offre une certainge guantité de
B au premier niveau ef dé noUVELU: pOInTs A chiaque passape de nivead,
comme taln ast précich dans {3 description des elses du Chapitre 3
du Livre de Base,

Maitre martial : en wilizant aantage Maitre martial, un personnage
gagne un bonis en DI, Ce bonus ne s"obtient gu°au momient de ta création
du personnage &1 n'est pas rajoutd lorsquil monte d'un nivea.

Arts martaux : certains arts martiaux offrent un bonus en B
personnage. Co béndfice st obteny qu'au moment ok ke personpage
parvient 3 maftrizer un niveal du style (cf. Chapitre d) et non 4
:h.}que fois qu'd mote o "un rdveau,

Investissement de IPF : un persconage peut dépenser des Points: da
Formation afin &"acorestre son Développement Intérieur. Chagque bloc de 5
PF imvesti dans oo but donne 5 DI quelle gue soit 53 disse ou son archetype.
Come dépense et comprise dans la limite de compétences primaires de
tombiat et ne peut dépaser un dixiérme des Points de Formation totausdy
personnage. Cela signifie qu'un personnage de premier nkseau pourmait
dépenser jusqu's 60 PF afin d'augmenter son DL tands qu'un adtre
de dnquigme riveau daposerait pour cela de 100 PF modmom;

1 - 1

Les points de Ki et lAccumdation

Les, paints de K déterminent fe  potentiel du 4 )
personnage. la réserve d'énergie dont |l dispose. Phus il en ""'
1, phus il pourra ectiver de techniques &t de’ pouvodrs, Les i
points de Ki dépendent pénéralement des caractéristiques.
primaires. du  personnage (habituellioment, Force, Desdirig,
Agiitd, Constitution, Pousslr o1 Volonté), comime explgud dans ke
Chapitre 10 ¢u Livre de Base. Quant & Maccumudation de Ki,

et | facuild dis personnape i canaliser sas points die ¥i & chague
round. Plus " Accumiiation est élevée, plus i pourra déclencher ses

Accumulations dépendent des caractristiques, comme Sgaement
expliqué dans Iz Chapitre 10 du Livre de Base. =%

Almsl blen les pomis de Kl gue ks Accumedlations d'un ;
personnage peuvent Ere aupmentds en investissant une ceftaine
guantité de PF. Ce colt dépendant di |a classe du personnage.

ixujn opti 1Jilh”r. i I*.

unttication JII..\ ”L'”[I‘ I-]L Ki'

Si vous Te préfirez, un pr.-ﬁmnag: peut unifier 13 vaieur
de tous ses points de Kiafin de ne former qu'en seul Bloc que
nous appellerons Réserve de Ki. En ubifunt cette mithode,
| est bign phes facle de caiculer le nombre de points gul ul
restent aprdsy avoie utilisé chacune de sc;.‘. quud OU pOUvoIrs.
Cela ne veut pas dire goe &g e dotent pas continués

d'utiliner ey différentes Accumulations afin de réaeer lours m:hl'&q'uﬂ.

mak au lieu de dépenser du Ki dépendant ssulement de
caraciéristiques, hes points soht dédults du total de-sa ﬂ&ﬂﬁwﬁﬂh

[ apris o caracteristiqgues i Personnage. HollE acoLvTons
diie ses points de Ki devralent Bhe : Kide Foree 5, K deDoxiSrits
2 Kid .-\._.“!.'.._ 10, K de Constitution 5, Ki de Potnvolpdtat Ki de

RS |'1 |-Fu:|r d'Unification des palnts de Ki

{obtenir une Riube

Valontd 4. 31 nous sut
nous additionnerom
i_\_ K f]f 3 i saints,. Al e ol nols |:".:5.f_r‘.:_"| L t-'.‘.:lr!-."si;.ill-i
demandant ce & Dextérité 5 et Poovolr 5. noos ::-.'F!.‘r:ﬁ:n"r.n h
chaque fiols 14 points du total de notre RSsenve de Ki,

toutes ce=s valeurs 3t

| F 1 =
Accummlation de KI : usages el precisions
Lowrsqu'un personnage. veut Bbre usage d'un pouvoir ou d'une
technique coltant des points de KL, il ne peut pas simplement dédure
ces- points - de s Réserve & il devea d'sbord accumider fa quanting
nécessaire & son activation. Il uilise pour cela les régles & Accumalstion
tefies qu'elles sont exposies dans le Livee de Base. Un personnags
ayant une Accumuiation de Foroe de 3 et dAgilité de 4 pourmig
sird wtiliver, usqu'h 3 podnis de Ki'de Force ef 4 d'Agiiné dans un
mound, respectivement 6 es 8 5l accumule | pendant. dewe rounds; §
et 12 pendant tros rounds ef ains de sulte. Rappelez-vous que. ['on
sccumulera seulement du Ki des caractfnstiques souhaindes, au liew
d"awoir & e faire powr toutes 3 [y fok
Un personnage peut accumader du Ki & tout mament. ¥ que
C'est une action pastive et innée. A chaque fois gu'il voudra le faire.
i pourTa commencer i-Se- concentrer &1 & accumuler son K6, Malgre
tout, accimuler plelnement &t une action compléte ; + en effeciue
nimporte guelle autre {méme une. passive comme s¢ ddfendre), s
paints accumulés durant o round 2ot réduits de moitid. La réduction
de FAccumulation na liew qu's i fin du round ot donc 4 ke personnage
dispose de suffisamment de Ki'scoumulé-pour réalkser la techiigue ou
le powrvoir du Ki soubaité, il pocrrait le fire méme s'll effectuait d autres
Enfin, | fut se rappeler gu'un PEFSONMARE ne peut armiter
A accumuler du ki, méme pendant un round, ef conserver fes points
dii accumulés, | devra les utilser durant o round, ou lors tout €e
qui nurn &8 accumulé retournera dans sa Réserve de Ki et il perdra
n point dans e processus.

- 1
Consequences de [Accumulation

Lofsqu'un personnape commence & accumules du KE 0
augmente dnormément son niveau dénergle. ampifiant sa
force spirftuelle jusqu’d un tux noul Lorsqotun tel
% pouvalr comverpe ainsi, | arrive un moment ob (| e
- Y o grand quiil s"extériorise dams le monde physique
" e maniéres trés diverses 1 ) certains nveaws §l pout
| devenir vishie £ mime provoquer des altmbons
dans 'environnement, Polr cetbe radon, lorsgu’un
personnage commence & accumuler du Ki, il fut avoir en
téte ln quantité totale de points rdunis. Plus cette somme
o5t bleyde, plusles rlparcussions d!!ﬂﬂnﬂhnkd!-du‘ﬁb& le
yont éalement, Tener compte du ﬁkwhr&ﬂunﬁwu
ne sont que de smples effets collatératix provoquis par
I‘accumulation diénergie plutft gu'un effet contriié par e
personnage. Il n'est pas noa plus possible que queiqu’un en train
de concentrer de Ménergle 3 grande vitetse commence 3 ie fire
plus lentament i un moment postérieur simplement parce qu'l
surait ainsl |a possibiing d'obtenir des béméfices spéciamne, Ce
B faisant, son Mus de Ki s ambteral ot il pordralt mmddiatement

toul svantage que son énerpie pourrait ui offrir,

FF

20 polnts : & partir de cette quantité, ["aurs du personnage
devient visible pour tout ke monde, mEme teux ne possedant pas 1i
capacité de sentir be Ki ou de voir i sumaturel. Latmasphére 5"agite

I&pdrement. mats il n'y a pas waiment de répercussions sur le monde
physigue. Lin porsonnage quil acoumule cette quantité de pouvalr et ne
be canalise pas en l'utllisant perd un point de Ki,

40 points : norgie et 4 dewie que de lépers tremblements 58
prodiisent, iy plorres autoor du porsonnage commencent 3 Rotier et,
il 5= trouve 3 1"air libre, un vent fort peut 32 lever. Lin personnage qul
gocumile cotte quantitd de powvoir ot ne lo canalise pas en Tutilisant
perd cing points de KL

80 points: In puissance du personnage atteint des niveaio terrifiants,
capables d'attirer des orapes, de déchainer des dclairs § phesiolrs
kioemitres & |n ronde ot de soulever des tempbtes. La terre se fissurera
et les constructions les plus fragles chancelleront du fait des ondes de
choc dégagédes par son corpi. Tout indhvidu n'ayant pas [a eapadité-de
réaliver des-actions Inhufmaines devea néussir un test opposé de Forece



contre le Pouvolr du personnage afin de pouvolr Iapprocher tandis
qu'll s trouve en train d accumiuler une telie quantité dénergie. Un
sErRonnage qui parvient & accumuler cetie masse de pouvoir et ne le
csnalite pas en ["otiisant pend dix points de KL
Plus de 120 points = i partic de cetts quantité, le Meneur de
Mou dbode des dventuelles répercussions déchainges par IMénerpe
personnage. Elbes seront sans aucun doiite aussi spoctaculaines

Gus formidables, Un' personnage qui accomude cetie quantité de
pouvoir et ne ke canalise pas en PgtEsant devrnit perdre | moitié de

= points de K, au minimuom.

= ""‘ S . 1
CEEHETIRS PE LAURA
= — - —

- I." Lin détall pour ke mioins mtéressant £t que Faura de- chagque

radividu paut posséder une cotileur diftérente. Bien que personne

TEL jamai pu le confirmer, ceriaing asunent mdme que cet |
- a couleur de I'ime de chaque personne, un reflet de oo qud
i e onefie, Vious trouverer o-dessows une série do niférences
35 couleurs ks plus courantes que peut - avolr Faora d un
comtattant, de mime guune liste démotions, o archétypes
e oo pouvoirs auaguels elles sont péndralement assocides. Par
Sndmpes, un ndhvadu res SqUIlione pOUNTal Seodr LRE dura oe
couteur bleutde, mime S $65 COmpAtences r'ont rien 5 voir ou
presque avec le froid. Cedl n'est rien d'autre quiune série de
sl péndrau, en aucun cis une fete exhausthe

Blanche : Puroté, Lumitre. Calme.

Rouge : Passion, Viclence, Feu, Colére,
Bleue 1 Equiibre, Sécurité, Force -Froid.
Yerte : Sérénnd, Vie, Mature,

Jaine : Pouvoir, Energie, intrépiditd
Yiolette : Méchanoiets, Crussté, Arrogance,
Moire : Obscuritd, Introversion, Vide,

Rose : Beautd, Feminité, Délrcatesse,

- i -
Recuperation dn Ki

Le Ki s récq:ﬁ'u#ﬁ;‘:f:&emem au rythme 'd’un point par hewn=
== chacone des s caractdnstiqess cumulables ou, o8 qui revient
B =sbme, § une MoYeTmE oo shi points par heure. S Fon utiige b

spe 2 Uinfcation des points et si |# joueir ke préféce, | peut cholsir
= SrRcdTer .;u-' son personnage récupéne un point de K toules les
B =rutec OF Qi -m-,.r.rm sinsi bes eabruls) Grice i cotte méthods,
s un | possédant 'santage Récupdration du Ki retroueralt, en

= = f;: miida de codli=Cl; un point toutes bed minates (vingt roundi),
e aedories (dix rounds) ou six secondes (deux rounds).
L8 recuperation du Kiest innée pour toos les personnages et ne
Ssande gatune daction particuliére, Touttios, un personnage peutd
= cSecentrer ou méditer afin’ de doubler sa vitesse de récupdratione
EEr ==on ne yel pas dire guo & pErsonnaps 18 repoLe, Sl :mtm;i "
o= comibattant 1'efforgant de répénérer plus rapidement son énergie. {8
S et efiectuer aucune dutre attion tant qu'l médite et @ ne rﬂup#ll_:t
| B s Dl bes points de Fatigus perdus

‘ Niveaux de Ki tres bas

LOEOU UNE DETEONNE S8 retrodve sans points de Kl odque celoed
s ¥ des niveaux extrémement bas. cela sgnifle gue tout son
S Smess pranquement & bout et qu'il 5t sur ke point de 5'effondrer
D 2o individu descend 4 10 ou mwoing, § perd doncun point de

\

St e ket Ong minwtes tant qu'll reste dans cet état. % son taux de L SOV
e O I perte de Faligue est 3 un point tows fes cing roundsc verditre '|¢u F
Dot vet ) A
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Deésequilibre excessif dans les attributs g 1 faut en premier heu défii e que o entend par locakser

5 s complétement un adversaine,
Hiéme s "habiletd et pénéralement [‘édément fondamenta!
dans une bagarre, || existe en cerfaines occauons une telle ndpalicd
entre la vitksse et la dexdérité d'un’ combattant et celle dautres
individus qu'un véntahle déséquilibre se crée entre sux, Cela spnifie
gue, ‘auss) habile que soit un guerrier, lorsqu’ll affronte quelgu’un
dont kel mouverments sont © inhumunsment updriors s gens
qu'il peut & peine le sutvre, son corps-est tout simplement incapable
de soutenir e rythme du combat ' Afin de représenter cefte
différence, un personnape doit ajoster son artribut de Dexpéritd
& celui d"Agilitd et comparer son (otal & celyl de ses opposants.
% la différence avec n'importe lequel dentre eux et trds. By i tout moment, En de 1elles circongtances, le perionnage
Mhmwmnlhr&mlmwnmm \ 1 ';ﬂ' ™ nappligue de malus de Céeclté daucune sorte contre
wn bors de +T0 & toute gcthon W 'I:lﬁ.‘.lﬂﬂé!& L?‘ - des ennemis imvisibles, dimine celul des AMBQUES MECLES
:‘.mm: SO “mm’t_ o t?'““ point au-dessus de J 4 *,‘E ou lancdes sur fe flanc et ndduie § -20 les malus pour 2
;ﬁ?m“:“r;:‘::nqueﬂ quﬁf::;mmﬁdﬂ;m s défense ot "attague contre des adversaires sitids dans son dot
ERRSM, + = ¥ :

a ¥ de +30 et ainsh de sufte. I faut tenic compte du fait que :ultdc;:;ﬁ:ndmfmnnum tels quela D&ml_f:
toist ce qui modifie CAgite ou la-Dexdtérité den personnage duM t o Zone de Ditection, permeattent 3u personmage
{comme les malus d'une armure) compee lors du caloul de T ¢ dans une pis ou o lrge mesure s postion
Lasmﬂdudemm.Undﬁﬂqﬁ.lmimtﬁem B eri Rakiiles o o Brotvant hovs G o o B vidiin:
pas oublier est que, pour wliliser ces regles, | doit exister une On applique dans ces casli fe malis de Céctd partielle au beu de
difiérence vralment écrasante ‘"?:!q“"' tﬂme des Cécité absolue contre un adversaice invisble, en réduisant de moitié
personnapes, choss qui n'est guére fréquente. Il est r_ilﬂhdemml .
inutile d'effectuer cas calouts dans tous s combats et i et misUx = o e -
de les niserver seulement pour les affrontements ol il ¥ & une
nette différence.

Ces régies ne 5 appliquent pas-aux persaonnages utiisant
3 Projection magique ou psychigue pour atiaguer ol se
géfendre @ lours pouvolrs ne se basent tout simplement pas
sur les mémes principes-que le combat physque.

=Utilisation du Ki : 5 on personnage posséde Iz compétence
Detection du ki et réussit un jef de ditection, il peut avoir une idee
spproximathve de la position de son ennemi, méme o cela ne sipnifie
pas qu'il puisse absolument tous ses mowvernents. [l applique par
conséquent ke malus de Cécité partiolle au lieu de la Cédite absolue
contre un adversaire invisble, rédusant de moitié les maks aux
attagues recues ou lancées sur le Fanc et de Dod 5T posside e
pouvoir du Ki Enedition ot dépasse de 40 b difficulté du jet de
detection requis, on considére qu'll « voil & son adversaire &

T
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medificateurs de situation
Ay cours d'un fnffmnt:ml:nt. dne mastibude de situations
i modifient les compétences de combat des personnages, Cals 5
Mraduit, dans le jeu, par une grande quantité de bonus et de malus
qui s appliquent en fonction du contexte et des crconstances pour
qupe adversaire, Souvent, ces modificatesrs s"ajoutent les uns
AUX Jutres, maks en d autres cccasions il et compliqué de décider
'--:url-'lﬁrl-hl!:ﬂ:q'.lcdlff- finau nois décoinvrons qu' Exode déoae || r comment faire. Par exemple, que quelqu’un subisse un -E_ﬂ e
son adversgire de T poirs il JF"F"L'LE-:JI:!.I done un bonus de «40 § p défense car il a recu une attagque dans le dos esttout autant di 4 la

et Lo ill-‘uﬂm?"li". iques opposéss contre Célia situation difficile dans laguelle i se trouve gi"au fait qu'l n'est pas
d A capable de bien voir ke coup, Donc, 3 un personnage dtait seeughd

SED

T

Cjﬁla,qut F’r.'ﬁi&r.it une Agiits e 10 et une Dosdieette de @ {un
tohil de 190, affronte Exode, dont le 2itrbots inhumains sond
une AgiliE et line Dexténte de 15 (un tofal de 30). En comparant

e ST P | - &L recevait une attague venue de derridre en méme temps, il pe

Lt III:I’I H I ““[I“""' e Zom seralt pas trés raisonnable d souter |e <80 de Cécité-au -80 de

Lorsqu'un combatiant aveuglé connalt spproximativement & Dos ; en toute logigue, e malus devrait flre différent. En régle
position de son adversire, ou gue [ lutte se déroule dans un espace péndrale, c'est au M de décider de b valzur des modificateurs en
Ferméd ol e déchaine une Attague de-3one qui couvre enthdrement ‘quistion’ forsqu'il pense gue deux situations de combat ou plus
iz rone, on n'applique pas nécessairement le malus-de cécité. Une L8 SUPEIpOsEnt &n partie. Vous trooverer d-dessous les valeurs
attague gyant un rivon suffsamment lrge pour contenir [oute 3 consellides pour certalnes conditions habituelles que V'on peut
purface sur laquelle s& trouve un enncmd 3ans assez de Mouvement prendre comme rafdrence. 5 afeg n'apparaissent pas dans b liste,
Sour en sortir, ne devralt pas subir ks makus de Cécd {ow, au choix c'est que les deux modificateurs devralent tre appliqués avec

du Meneur de Jeu, tre rédult & Cécltd partielie). Ce serait par leur valeur complite.
eemple le cas d'un dragon aveughd qul Gnceralt son souffle vers le

secleur ol 38 troUvent 584 proses, ou O un sorceT qui cnéerall une i

explosion dans une pece formée, englobant tout ce qui 8y trowve, ¥

compris plusieurs indbvidus se cachant i "intdrieur,

TABLEAtE T : MODIFICATEURS DE SITUATION

Detections specia L‘.\' Al fﬂif{!’ﬁi

I existe un tas d'occasions ol en utEisant
différentes capacités ou pouvoirs spéclaid un
personnage peut |pcaliser un adversaire quiil est
rcapable de voir. Clest par exemple be cas lorsgu'il
affronte un opposant vigible, ou lorsqull regoi
une attaque depuls un angle mort, lanole par un
ennémil dont les: molvements -sont epeds @race 4
Ia Détertion du Ki. Dans toutes ces situations, si ke
combaitant et clalrement au courant de fa position
#1 des actiont physiques de son adversaire, |l peut
réduire comsidérablement les malus quiil reqou ) 55
compétence de combat.
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TABtEAlL 2 ; IMPACTS

-Fnﬂhi i0- mmn:-:}

Les ¢ffels des Impacts
Qe ce soit face & ure technique du Kl & des pounoirs psychiques
O - certaing sortildges il et tnés probable quiien personnape ricobns

un Impact qul le fasse woler dans 85 alrs oer ene grande (distance.
Posir mesurer les coméquences d'un coup de cotie ervergure, I faut
tenir compie de dews valeurs fondamentales =l Force de Nmpacr et

de combien 2 6bé raté le test opposé de Force: S le Meneur de Jeu le
soubaite, I peut utlser comme référence i Tableaw 2 afin deicalciser
ta distance A laquedle queiqu’un peurt &ire projete dans fes airs, Les chiffres
que "o troue dans oo tableau représentent les affets des coups sur des
individus de mille et de posds humaing | e Meneur peut augmenter ol
diminuer bes consdquences. de lMimpact selon son opirdon. Maturelemont,
il ne faut jamais oublier certaing ditnils logiques, comme par exemple b
fait qu'un coup de Forge § ne pourralt jamals déplacer un dragon pesant
plusicurs centaines de tonnes. En do telles drconstances, e Meheur peut

apphiguer un bonus compris entre +1 84 +4-3 1" atiribot du Séfenseur sica.

tallle et.son poids sont wifsamment daproportionnés.

En foncibon du miliey, deln résstance et du poids de Dindividi:

touché, || peut subir des déglts supplémentiires trés variablas, {Par

exemple, te n'est pas la mime chose de tomber dans |3 mer-gie:

de heurter un grbre ou de traverser une montagne de granit. Par
contdquent, & Meneur de feu peit attribuer des dégl supplémentaires

n fonction des-caractéristigues o1 des consdquences de Nimpact, Encore.

une fois, § a4 sa disposition une brive liste de Déglits dans e Tableau
3, ol 'on trokve un large éventall de.degrés dépendant des conditions
envronnementales et de I force de 'impact Dans le cas d'tres &
Encasement, cette valeur doit &tre multipiée par be Multiplicatenr
2 Encaissement de (3 ordature.
Un personnage 3 towours la possibiling o utiiser ses compétences
& Acrobatic oo de Saut pour tenter de réduire les =fiets d'un choc de
seme puissnce. Pour chagque niveau de difficulté dépasd au-desius de
Tres Difficite, Il diminue d'on niveal le Degré de Déghs du Tableau 3.
=miple, 4 quedgu’un ayant requ un Impact de Degré 4 réulsissalt un
e o Acrobitie ou de Saut de difficultd Presgue mpessible, Il réduiraic
samance de Plmpact psqu's un Begré 2. De phs, I'IP contre fes
sragues CONtondantes protége ke personnage de la' force du ' choe
e personfage enléve 10 podnts aux Dépits requs pour chaque: paint
= e trpe O,

TARIZAU 3 2 DEGRES

Dt 1En

m;zswmeg:u

*Degre | @ <e sont des impacts mineurs qui kncent un personnage i
e 5 di metres of sur une surface pas particulierement dangeneuse,
feormaloment, on considére que les Diglis de Pimpact sont compris
Sow Camtagque méme. Cest e Deprd de Déglis conseilld pour des
brigsarts e déopisant pas Foece 10,

_-_spm{m; 70- mﬁ;m; 00 m- 1hn{D4}
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*Degré 2 @ Impacts de plus grande polssance qui - emoient un
personnape & plus de dix métres ou qui e font 3"gcraser sur une surface
dure, ma Sand - plus-de. conpbquences. Clert pénéralement ["effot
d'Impacts-de Force antre T et 13 svec un niveals d'échec peu Hevé au
test o Force.,

*Degré 3 : cos hnpacts on2 ume paissince pigantesque, étant capables
de lancer quelqu’un A plus de vings mbtres de distance & toute vitesse, Le
PETSONNARE Traveriera méme une dolton peu risistanie, déraciners un
petit-arbre o0 se retrouvera encastré dans un mur. [l est recommandé
pour-des Impacts de-Force ™ ou 15, avec un niveau d'éches moven au
vest de Force.

*Degré 4 1 ces coups terriblement puissants font vober guelgu’un
2 des centaines de métres Iout en lu fsitant traverser maws et arbees.

Si Ton tent compte de la force du coup et de ses conséquences, e
Jpersonnage devmit sutomatiquement subir un oritigue d'ene valeor

quivalant au double des Déglts requs. Cest le degré: conseild. pour

ades Impacts de Force supéricure & 15 aved un niveau moyen o échec au

et e Force.

*Dregré 5 : 'est e Degré mandmaum de pulisince, MTent parles coups
qui ersetent quelgu’un & des kilométres de distance tandis qu'd traverse
des objets aussl durs que des montagnes. Un personnage normal est
normalement détruit sutomatiquement par un:Impact de e type ; un
worps humain est incapable de résster & une telle force 2t @ une elie
pressicn, ot & est certain que toute s2 Ul orese e belers. Par
ecrbquent. sl le Meneur de Jeu rouve cela appropri, le personnage
devm rédetir un test de Résigance Plysique contre une: difficulté dpale
& b valeur de Deplts requs, ou mourir sutcmatigiement. Dans be cas ol
# Burait des compétences surhumaines, que ce solt grice A des pouvoirs
e K5, 3 de la magie ou autres, b dillicultd du, best et eddulte de moitid.
Clest au Meneur de Jeu de décider quand te Depré doit 8tre utiliss.

| -
Tremblements de terve ¢f effets similaires

Un combat auquesl, participent des créatures de haut niveau de
pounoir £1 de force tris devie peut produlre comime effots collatémus
des wibrations e des: séismes. Concritement, Un Personnage ou une
entité dotée d'une caractéristique de Force de 16 ou plus e capable, on
frappant ke ol avec toute son énerpie, de crier de violenties secousses
tectoniques En fonction de la valeur de la caractéristigue en question,
fex effets £t les conséquences du tremblement de terme peuvent Stre trés
dififrents. Sa durd: et son fipon o effet s"scorolssent proportionneliernent
3 b force de impact. Garder son équilibre nécessite de réuasir un test
d"Aginé soiis peine de tombe par terre et d'dtre incapable de bouger
Ebrement. Lin bonus ou un malies 5" apolique wor ce test selon b Force du
sthsme. De plus, bes édiflces ef les constructions se trouvant dans ka zone
diefiet peuvent dpalement suble des dighn conzidérables. Tous ceseffets
ot indiqués dans e Tableaw 4,

Provoquer un tremblament de terre demande au personnage de
frapper ke sol de toutes seq foroes, dans ce but. C'est une action de combat
compite : Il n'est pas possible de néaliser d'aiaques supplémentaires
lorsquon le fail. Le Mensur de Jeu peut’ ndanmoind considérer que
certaines attaques particuliérement puiskantes pourralent entraines en
plus des secouties comme offet secondaire, méme 5.ce n'étai pas leur
obectil de départ. Maturellement, Fen e nécessaire pour elfectuer
cetie manoeuvne,




TABLEAU F : TREMBLEMENTS DE TERRE

3 rounds

Lenviromnement el les combats de haut nivean

If arrme davolr & préciser les conséquences o 'un combat & grande
achails entre sdversaires aux compétences  disproportionnds. En
fonction de leurs capacités. on peut obtenir des résultats des plus vands,
22 |a simple destruction de [a pléce ol fs se battent i la dévastation de
ot oo qul se troune sutour d’eus § des keilomédtres & faironde. Dans
cétte section sont dtablis difftrents degrés qui indiquent, du mains 4
grands traits, Jes conséquences les plus habitiselles de ces combats. Clest
24 Meneur de Jeu de décder quand les appliquer ot comment modifier,
dans une plus ou maoins large mesure, keurs cffets. .l est important de
woulgner que oes régles ne s appliquent que lorsgue by compétence de
bise der opposants dépasse les valeurs indiqudes pour chaque degré,
Qe quelgu’un, grice & une technique du Ki ou 4 la pure chance de
ot olnvierts; atteigne des résulrats finause trés dévés n'entrainerall pad,
mitme deboin, de telles conséquences.

Siles adversaires le décarent, i peuvent réduire d'un degré
=1 effely da leur combai sur 'emvironnement en « retenant » eurs
véritables pouvoirs, Far exemple, doux rivaux oyant une compétence
2 300 6u plus pourraient smplement provoquer de gros dégits autour
d'eux (comme au second degné), sl Lous deux décident volontairement
de minimiser les dommages. Au cas ol seul Fun dentre eux voudralt e
falee, il devra appliguer un —40 & sa compétence de combat pour tenter
de pafbier les conséquences desiructives du combat.

PREMIER nqmtf:: Compétence de Base 150-199

mmmmmﬂmﬁkuwtmd:gma:mmpam
presoque de gros diglts. Tables, chalses ef sutres meubles sefont
St apTES Quelgues rounds, fes murs S8 colvriront de coupures et il
ext mifme possible que les comdquences de oot domimages solent phus
grandes s la lutte se profonge. Pour les gend qui les verront s& battre,
ks personnages prouveront gu'ils sont des artistes martiaux d'un takent
mroyable, dont Phabiietd en aissera phils d'un bouche bée.

SECONMD DEGRE : Compéience de Base 100-29%

A pliss dun titrs, un combat de Cette envergure repréente
"affrontement dé deux mafires dans toute lewer splendewur, Les persannes
morTales ont du mal & subre ks mouvements de telsindividus t, la plupart
du tempa, ellis ne seront capables de percevelr que des tiches floues en
mauvement. Tout leu od i combattiront ne Bendra pas longtemps avant
e voler dans kes airs © une frappe ratée coupera un arbee cu éventrera un
=, oU been ils traverseront e plafond d'un seul colp.

TROISIEME DEGRE : Compétence de Base 300-399

Ces combats impliquent des compétences - et des effers ‘gul
cépassent de trés loin oot ce qu'un Sfre humain pourrat imaginer,
Lorsque ket armes des adversaines se cognient "une contre Tautre, effes
srovoduent de | pulstantes ondes de choc. les rochers prothes sont
détrunts, bes arbres se fendent ot les constructions les plus ragiles volent
e fdiats, Quicongue s trowme trop pris dieux (entre 3 of 25 métres,
selon e que ke Mensur de Jeu juge le-ple perfinent) peut subir des
sommages comme effet collatéral du pouvoir se dégageant des coups.

tﬂﬂﬁnﬂqﬁmiqﬂ
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Par conséquent, un personnage se-trouvant dans le rmon d'acbon
du combat recevra, tous s guatre ou-cing rounds, une attaque de
compétence totale de 240 (Absurde) avec des-dégits équhalenis a la
moitié de ceux de base du combatzant le’phus (sible, Quicongue ayant
une chmpétence de combat moyenne supérieurs & 10 ou ayant accks i
des compétences Surhumaines peut inorer ooy effets

Lis pens normaunx seront tout smplement incapables de comprendine
QUOGLE Co 30IT A 8 qui se passe ;| pour eux, tout e d quod Bs assseront
sera un spectatle inconcevable,

QUATRIEME DEGRE : Compétence de Base 400 ot +

GAugoUrs diun afffontement entre. des entités dont fa capacné
offensive atteint ce niveay, méme la création frémit. Leurs coups
dévatent tout sur de prances Etendues Of LETTLNG, kS particubes
dignergie se dégageant du choc de leurs poings owwrent d'énormes
cratfees e seules b5 constructions surnaturelles les plos résistantes ont
tné chance de fupporter pendant un certain temps beurs atsauts, Un
combat entre de iels Stres 2 souvent leu sur de grandes étendues, car
il £5t probable qu'is volent avee chague coup donnd ou requ, Clest &
plis d'un titre, une lutte d'envergure divine. Tout Individu se trowvant
dam ia zone d'influence du combat (oul peut couvrir des teniines de
mAEres ) recost automatiguement., tous les quatre ou cing rounds, une
aftaque de compétence totale située entre 280 et 320 (Impossible ou
Surbumain, en fonction de 1a dstance par rapport aux combattants) et
des déglic dquivalant § la modié da ceux de base du combattant ie pluy
fajble. Quelquiun possddant une maitrise du combat ou ayant accés au
Zen peut ignorer oo offiets.

Alli LlES |.J pa: hle ic’s m J’t'h[!l"

|

les armidres et les boueliers surmaturels

Souvent, 'que e soil on utisant des armes de’ qualite oo des
techniques du Kl un personnage 5 13 possibifité de fancér des sttaques
tapables de nédulre Findice de Protection de w4 rivaun. Logiquement,
pour | méme reison, de tels impacts peuvent sussi briser nés
facllement  des: boucliors sematurels ;s alsgmentent leurs Déglies
joriqu'ils frappent detelies protections. Par contéquent, un combattant
aygmente fes Déplts causds par ses attaques contrg les boucliers d'une
vitleur dquivalant i dix points pour chaque 1P 84 & ses snnemiy. Par
‘exemple, une attaque causant -4 ATTP provoquerait 40 points de Dégits
suppiémentaires 3 la résistance des boucllers surnaturels.

Perceplion elenidie

La Perception est une carpctéristique mixte dont la nature est 2 la
fols physique et spirituelie. Par conséquent, lorsqu'elle atteint certaines
valours extrimement devies, elie donng 3 llindividu qul I posséde
certains avantages extraordinaires, équivalant aux capacités physiques
que quelqu’un pourrait avoir grice 4 une Force ou A une Agled
exceptionnelie. Voich une Uste des différentes capactds spécinles quie
I'on obtient par une Perception trés élevie.
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sImmunité & la luminosité ambiante : permet au personnage
d'ignorer bes effets de la lumbére et de obscurite ambiante, Asnsl, il
né peut pid #tre dbloul par une lumigre Intense. of n'applique que fa
moitid des malus lorsguil se trouve dang un millou sans lumidoe, commeg
mvec Asantage Vision Nocturne. 'l le possbde daji, ke mabus disparait
compittement. Fequiert Pacols & la Surhumonivg,

*Sons du milieu : le personnage est capable de sentir tout ce qulil
v a autour de hil, méme sans pouvair le vole, Au comibat, ¢ p.ﬁn.'_{dn
und: maitrise en Vigilance ou en Observation, tous sos adversaines non
indétectables ou imisibles sont considings commie incalists (o, Détections
speciales au combat) lorsgu'll s'agit de déterminer s malls subss dorant
Fafrontement, Cette capacitd et ineficace contre des acversalees dont
les’ competences de Suideriuge sont supérieures & celles de Perception
du personnage. Requiert I'accés au Zen,

*Perception périphérique : le personnage réunit 1ous ses sens krsaqu il
percolt son entournge, dtant capable de & vair » non naturellement sur 240
degrés (il obtient une capacité Squiviiant au pouveir Vision périphériquel

*Percaption absalue 1 unc foli ce degré attéint. lo persopnage ni
pertost plus bt 'monde de mankire: conventionnelic, mals Fessen Lt
comme de la matiére spirituelie et uno infinité de miliom & atomes ﬂl;l
mouvement. [l peut par conséauent voir & trmeers det corps plysiques ot
sentr dey foroes surnaturelles invisibles sans makss 3'Gueune sore, Etant
doneé qu'll exl méme capable die pertevorr tout ce qui val s& passer aliboor

les actions cppostes contre ses adversaires, Seulss des entitis mant une
Gnose plus Sevée que iul ou les protections surnaturelies bes plus Sevees
annuient leg bénéfices de cotte capacitt. Requiert Vacces i Zon,

de lul mnnt gue cels n'arrie, || obtient en phes un bonus de 430 § (outes.

MANCEUVRES
DE COMBAT

Void wne série de nouvelles de manceuvres de combat optionseliss
4 duposition de tous s pesonnages.  Quicangue - appliguers e
madificatewrs correspondants, déerits dans chaque section pourrs &n
faire Lisape.

] ¥ A
Accumulalion aeprojectiles

Bien.que tola [oue Epdrement sur sa pricision, un combattars
peut ancer plusieurs prosectiles  la fois pour Agmenter 13 pultsance
destructive de ses attaques. Clest lecas de quelqu’un qui charperan
deux ou trols fidches wur son are ou qui kanceralt plusieurs polpnards
b une seuhe malm, Ce personnage serait aimd capable de trer ou de
lancer plis d'un projectile en une seule sttaque, augmentant ses Déplts
de bBise de +10 par projectibe supplémentaine fusqu’s un maximum de
=30 [clest-d-dire quatre progecties au total). Cela nuira cependant &
33 préciion et & s vitesse, ot | devea appBguer un malus de -5 3w
compétence d'Aitagque et de <10 a son Initiative pour chagque profectile
lancé en phus Maturellement, dtant donné que celaallecte son Inftiathe,
e pergonnape dovrn declarer qu’il soiuhalte utiliser cetie manceuyre
avant de tancer les deés qul la détermine pour ee roond.

il faut venir compie du fuit que, s"agissant d°une seuls attague, cette
fancauvre, ne sull pat les régles normales de Cadence de Feu ni de
Recharge dos Arms & Projectile, De plus, de par leur nature, certaim
Fumis de Tie ne peuvent s"utiliser de cette maniére | ¢'est be cas des
arbalites, des prtolets et des mousguets

Gl chande trods léches sur soi an ce quil lul donne L hons
de =20 aux Mgl de hase de I.r'.l.:..;-.-;- dout én cacpE wniralis
d-: =10 A 43 o

pdtence ot uh -20 34 son Initiative

- r [
Ecrian ie projectites

Al moyen d'esqubes rapldes et de larges mouvements avee Marme,
un combattant peut créer on éoran défensll il permettant de se protéper
efficacement conire une grande quantitd de projecties. 'S Un combatran
diclare qu'll souhalte wtiliver cotte manceuvre, § Appigue un mahs de 40
A s competence forsgqu'il e défend contre des projectiles (awssl bren lincés
Ui tirés) maks, en contripartie, ey parades of les esgquives cantro ol ne
complent pas comme défersps supplimentalres, Ce malus 3" afoute & tout
Autre guo | personnage pourmilt molr 4 sa délonse contre des projoectiies.
Par' exerriple, quelqu’un qui ne Seret pas maitre en parade of qul tenterit
darriter phrsieurs fiéches avec une dpdée subirait un -T20 A s compétence
{40 pour cette manseuvre ot -Bl pour parer des progectibes. tirds).

CEli attronte deuxagents de 56iEné qui lui lancent plusigurs
H 1k i
-*.1_.'|-.'t': Prévoyant gu'slle v sublr de pembreuses Atiaduiey glle
1 = n
diiclare gu'elle dtillse pour s¢ défendre tin Ecxan do projectiles, Bier
ets, Célia n'apphigue

_ : ; i
+017) 1) compétance 4'quive coirtre Shacun et Jucune de

que l agerits finissent par lul lancer six st
qu'ur

L |
o difermies ne comiprter] conyme Difense Supplémentyine

Preverr |[.':' SUrprise

Farfads, n  combaitant  peut  affronter un  adversmire &
exceptionnidflement mpide que ses mouvements ke prennent. presque
LoLfours par surprise. Face A e tefle situation, wn personnage peut
utiliser la manotwvre Prévoir [a Surprise; pour tenter de minimiser jes
effets de lNincroyable wtesse de son ennemit Il Bt disclarer qgue 'on
souhaite wtiiser Prévoir Surprise avant que/guicongue ne fance bes
dis pour calculer Ulnitiative, Le joveur doit- décider contre quel(s)
ad'.'l-r'.m"e{i} en particudier | Putilise, cor ln manceuvre ne fonctionners

TR

que contre 'oud. Etint doand qu'il ' agit 4 une nction consciente, ello n'a

aucun effet contre des surprises vanant d°attagques.




Lorsqu'il a dédard qu'il wiilse cette manceuvre, le personnage ne

susbvit pras Je i de -390 die b Surprise Boe i ennemis contre lesqueis

il '3 empioyée, mais il appliquera sutomatiquement un majus de <40 3

Ly premidne pction opposée effecmuée: lors de ce round contre chacun
d'entre eux (méme s en fin'de compte fin il n"a pas subi de surprise]l.

Les deus pspsins qu affronte Célig utilisert des technuroes &
ponir oot |

lear tnitiative, Crdlenant de ne s 2 ipabie die stdvre
13 viteime de leurs mouvements, ]J jeune hille se prévan: on dilannt
g elbe Prévort by Su rprise cantre ks e M sl g |r|._'.._ R T
"-"H!_"' 3 SLIprET g Ir'l Labim .,,,EI"1 fie 1'|'r|,"' Jue in 200 E = PretTriere
=ton dpposde effectude contre n'importe liguidle des dein. vu go'slle
declarg qu'elle utilisgit cotie manoswnas contre cigume

Mannvres matfresses

Il existe - certaines manoeuyres e fumte tnés - au-dessus de o quiun
combatian: conventionns! est capable de rdaliser Lo plupart frdlent le
srhumain of c'est donc au Mentur de Jou de perméting ou nan fiour
wage. Afin d’utiliser ios manosuvres maitnesses, un persennage - dolt au
miDi avoir aiteint b maiirise dans ses compélences dAltague ot de
Diéferse Dans le cis contriine, ces capadibés de combat me sant tout
Enplemeht pas Aer dievies poUr tenter de k=5 mattne en oeuvre.

sAttaque visée, Viétements : cetie mancewvre 3 pour objoctl
d'ataquer les witements d'un sdversare, en les coupant ou en les
déchirant wans faire k= moindre mal 3 son comps. Le personnape décide
quels habits il veut trancher et lesquels i veut lalsser intact. Il pourrait
par exemple chowir de détruire seulerment fa chemise d un ennemi ou
de ne ok laisser que-ses souitements. Lorsquion Mexécute contre une
cible employant une armure susceptible d'étre coupée (que ce solt le
rnétal #n 20l ou les courroies qul la maintiennent). ke combattant devra
Sire un tegt de Fracassement cantrne 13 Solidivd de Farmure, Le suerier
qul effecooe certe manceovre dolt appliguer un matus de <150 en Antague
il utifise une arme conventionnelle, ou de -100 1 clie posside la rigle
Pricigs, Cette attngue peut Bre associde 3 dlautred manceuvres de
combat, telles gu'Astiaque de zone (ce qui bl permettralt de dénuder
pludbeurs individus d"un seul mouvement),

*Tir visé, Rebond : un personnage pout wtiiser cette MancEuvE
pour lancer ou tirer des. bes e bt fhisant rebondsr sur des objets
sutour de I, tels que des murs ou des rochers, et atteindre des cibles
qui sont en dehors de 5 trajectoire de tir. Si le tir ou lancement ne
demande qu'un rebond, ke personnage applique un -20 & sa compétence
d'Amaque, tandis qoe si'c et plis d'un, be makus est de -40. Dars un e
comme dans autre, étant donné que’ Matiaque perd une partle de-sa
piussance, (3 vakeur des Dégits de Base est rédulte de 10 points, Cette
manoeuvre permet de contourner unrabe ne protégeant b cible que de
Bace, et et méme poscible d'attaquer des ennemis complétement 4
couvert du moment que le personnage @ une kée approximative de sa
position (mals en apphiquant tout de méme un mshs Wwpplémentaine de
=0 ot de -80, équbalent & Céhoité partielie ou compléte),

* Dégars retardds : lorsgu’ll atteint la maltrise, un combattant peot
chosir de retarder bes Dégits causés A son adversaire de uh 4 cing
rounds (€ est-d-dire d'entri trol ot quinze secondet) quand il ipnee une
attaque TRAnchante, PENétrante ou CONtondante, réusssiant 3 ce
g son rival pe soit consclent des Dégits subis que quelgues instants
aprés "impact. Le moinvement est i inhumainement rapsde gue le corpd
u-mEme N se rend pas compte au départ des blessures | ceflescl
apparaifent sans raison apparente quelques secondes plus ‘tard. Les
Bires organiques Iyant requ UNe COUPUNe OU LN CoUp de b type perdent
stndralement beaucoup de sang, qui gicke avee force. Parconséquent, les
Déglts retandés provoquent toujours une himarragie. Bn plus du simple
Sétad esthétique, cette manceuvre et trés utiée si elle et cormactement
emplayke. par txemple pour permettre & un assassin de s'écarter de la
wetime qu'il 3 tede aant mime qutslle ne 3'en 5ol rendu comple.

Un combattant réslizant une attaque mvec Dégins retardds doft appliquer
wrt malus de - 1004 sa compétence d°Attaque et déclarer mant de lancer les
g2 le nomibre de reunds prévus avant que |a blessure ne solt manifeste.

*Pluie de projectiles : lorsgu'un combattant atteint la moirise dans
53 compétence o Attague, il est capable de lancer d'un sewl mouvement
une wiritable vague de propectiles: Cethe mandeuve permet oo ancer
une Attaque de 2one & distance. 3 le personnage utilise des armes: de
Cadence de Fel 50 .ol micins, I couvre une Zone d un meére de ryon
pour chaqi tranche de 20 poimts de compétence dAttague possddie,
tandis que € 1bs armes ont une Cadense de Feu supdrieyre i 50, la zone
st d'un méire pour chague tranche de 40 points de compétence. Par
exermple, un combattant ayant 240 en Altague- pourrait- rfaliser une
attaque sur une Zone de & ou' T2 métres de rayon, en fonction du Type
d'arme utiEsE, Du fait de la quantite de projeciies, une attaque de cette
sorte doubie les Déglis de base de I'arme utifisée. Dans le cas od seraient
employées des armes de plugleurs types, Il fAedra faire 2 moyenne de
feurs Dépits respectifs. En plus de la maftrise, quicongue declane utiliver
Pluie de projectiles doit &ire capable d'en-lancer-au moifs 3 dans un
seul round, 1l s pewt done qulil ne pulsse Memployer qu'avec certaines
armes, tandis que d autres seront trop lentos pour csla.

Cotte manteuvre nenirsne aun malus 2 1z compétence, mais cest
une action d'attaque compléte et le persoonage gui s'en Sert ne peut
dédarer d'aitagues wppﬁém:rrlmrﬂ A cas ol | voudrsit cholsle des
cibles dans 1z zone, e combattant appligueralt un fmalus de -50 & sa
compétence. M'oubliez pas qu'un personnage qui emplole Plule de
projeciiles utilise un minimum de 10 ames lors de chaque attagque
(rormalemient, 3 & 4 par métre de-rayon couvert par atiaque). Y avolr
recoors de fagon répdiée demande une grandes quantte de projectiles.

*Immobiliser & distanca : cette mandeuune permet § un personnage
de paralyser un adversaire en utifisant des projectiles, que ce Soit en
plartant e Wi ternents B mur dans ha cuuser de Dégats, ou dirsttemaent
en il transpercant les membres, Contrairement & cf que représents
- shmiple- attague visde sor une manche o4 une. Main, Cetie atague
‘entoure compidtement e corps d'un adverssire avec des diraines de
mh Jui ‘empichant tout mowvement. Pour effecter celle
mangsyvre, le personnage doit appliquer un malus de -B0 en Attaque
&It ne soubaite pas causer de dégits 3 son objectif, ou de -30 sl cela
ks estindifférent. Cedt une action d Sltagus compéete | be personnage
it |"atllese e’ pet déclarer danaques supplémentaines 0 aucune sorte.
Immobiliser & 'disiance sut les réges d'une attague d immobiation
cofmentionnale, mas ulilse une vleur de carctéristique de 8, qui peut
e *ugmenide ou diminuée de 3 points masdmum, en fonction de la
risistance des vitements de la cble et du type darme emplopd par
Fatiaquant. Lopquement, fa victime e cette manceuvre dodt e rouver
pris d'un mur o J"un queltongue Sément de décor susoeptible 0'Etre
utilisd pour le soutenie.

SACRIFICES

Il existe des pouvoirs ex des tochniques du Ki permettant
, ' de sacrifier des points de vie afin d’augmenter certuing Effets.
! de diminuer le colt de Développement intérieur ou d'obeenir
d"aunres bbnéfices semblables. Saul indication contraire; ces cas
sont sournis & [ rége du Saorifice. Cela tignifie queles points de
vie aln perdus ne s récupdrent pas demaniére comventionnello.
lls dgriorent la Régénération naturelle ou mystique " d'un
personnage de méme que bes effets des sorts, ks porvoirs &
les techniquees de gufirison. Les points sacrifids sont récupénés
un rythme de 10 par jour (dans fe cas des #tres 4 Encassement,
on ajoute i oette quantité lewr Multipicateur & Encaisement).
quellés que soient les autres conditions spéciales. Cela ez dil
au fait que les Sacrfices comiument corps e Ames coux-qui Jes
effectuent, o= qul rend la période de nécupération inhérente &
Vindividy &t exclut d'autnes effets particullers. Par principe, les
Etres i Encalisement dolvent mustiplier 1 quantité de points
de vie indiquée par leur Multiplicateur d*Encaissement afin
d'obtenir |es béndfices ' un Sacrifice,

e

—




LAPPRENTISSAGE

@ Uy des &lémenis les plus ardus ausguels puistent &tre confrontés le
1 Meneurde jeu et les joueurs est de dérerminer 3 fagon dont un personnage
est capable d'acquérir la connalssance du Ki. I est important de rappeler
e le simphe Bt que quelgu’un pesséde Jes points de DI nécessires au
déveinppement o un pouvalr ou d'une technigues n'implique pas gulil seit
automatiquemant capable de fa maitriser. Les compétences du-Kisont
réeflernant complees, demandant 3 celul gui tente de les apprendre d'y
consacrer beaucoup detemps &1 d'entrainement. lmst par corséquent
i difficile que quelqu'un puisse domingr un pouvalr ou Lne fechnigue
du joor-2u lendemain, quel gue soit son talent. I fait svant toutse
souvenir qoe-be Ki n'est pas quelque chose qui "apprend de maniéne «
automatique » en appartenant 3 telle ou telle dasse, Méme un Viruoss
“martial n'est pas censé Btre. un véritable expert du Kideés le début s il 'est
possible qu'l ait besoin de monter de guelques Miveaus DOUr COMIMEnCcer
atiner profit de son Développement Intérieur. I peut méme amriver gue e
Menelr de jou ne permette pas atx joueurs de développer des: pouvoins
o Ki 2ans gl-aient suparavant lew ges Svénements praces.
Voicl ‘Une série de rigles péndralec que be M| peut Ltilser pour
déterminer le lemps approximatil dont & bescln un personnoge afin de
dveloppor et de perfoctionner ses pagvoirs de la pulssance intéreure,

Ragj d ‘apprentissage et de complexites

En peemier liew, i ost nécessaire de déterminer I'étencie - des
connaiisances et de I'apprentissage dy personnage. Aing qu'on I"a expliqué
pha hait. be Développement Intérieur mesure le talent ot I'expérience
& individu dans tout ce gui 5t en rmpport avec le Ki et, par conséquent,
‘phus - aura de points, plus § Lil sera facile d'apprendre des techniques
&t des podnvoirs-de fa pussance invérieurs, Clest donc son: D total qui
déderminera son rang d'aporentisage comme Indiqlé dans e Tableau
&. 1l faut ensuite éeablir la complexité du pouvesr ou de La technique que
Fon eauhate divelonper. En fonction de son colit en DI, | polrma Bire
elased oy guatre rangs de complexité différents. dpalement visibles dans e
Tableau 6. Line fok gue nows avons ket dews valeurs, il suflit de consylter
la case cormespondants pour nous faine une idée du temps requis pour
dielopperia technigue 'ou le pouvoir souhaité. Les cases manquees « — &
signifignt que le- pertannage et incapable d'apprendre un. pouvoir du Ki
d'ine telle complexitd, tinds que celles ol on It fe mot « Instantand
Indiguent gue & personnage n'auralt besain gue ‘de guelques secondes
poun orfer la technique ou le pouvair en question,

'aublisr pas qgue,-afin dé commencer § développer tout pouwvair ou
Mnmmkithmmiﬁma'mmcmmm
Ki ou Utilisation du MNémésis, Sans cefa, l& personnape et (out simplament
incapable e serait-ce gue de comprende lo enctionnement basiguedes
pouviies et techniques de fa puissance intéricure.

Célia. gl posséde 150 points de DI, 3 an rang d'apprentissage de
213 feune fille d&ide de commenosr 3 apprendre e pouvorr du K
Elimination du ey, dont ke colit st da 10 DI (et doncde :df'-L;'!l:NI{E
1), Aprés avoir regardé [y cse comspondant, hous constatons que
Calizaurait besoin 4'environ 10 semaines pour y drrver

Miveau surnaturel : 57 s"agt d'une partie au taux de surnatured
extrémement &evé, le personnage peut dugmenter son rang
dapprentiddage de +1.

Entrainement : les valeurs indiquées dans je Tableau & impliguent
gue le personnage CONSAcNE |3 Mafeure partes de 300 mps 3 ¥ entrainer
et i développer ses compétences du Ki. Au cas od Il ne pourrait pas
porter togs ses efforts sur son entrainement, 1a complexité augmente
d'un rang St elle o5t déf de rang 4, il n'est tout simplement pas posuble
de déivelopper [ technigue sf e personnage ne lui consacre pas tout e
temps dont il dspose.

Maltres ot instructeurs : s it personnage posside un instructecr, =3
capacité d'apprentisage supments comme o elle dtalt un rang au-dessus de
e que dicte son DL 57 est entraing par un veritable rmaitre, die ausments
de deti rangs. A, un personnage ayant 250 paints de DI (rang 3} aursi
I'équivalent d'un rang 4 avec un instructéur ef 3 #vec un rmsitne.

Lémires, avec-ses 280 points de [H_ semit tn personnage avec
un rang 3 d apprentissage. Sl souhaitait développér sans aide ane
fechnique’de K coilant 50 points e DI (cest-3-dlre dr kg 2
de complexite), il mettrait environ 50 semaines (plus oo moims
ury and 3l avatt un Instractear, | fe ferait 25 50 louss., slors 'que si
c'Btait un vrat mafthe dai luj enselgnait il n'aurait besoin quadiuns
cinquantaine 4 heures

Dévelopyement Intérienr insuffisant

Parfols, certains cancours de drconstances peuvent fire, gue
queiqu’un deyrait avoir I possibiind: de- malriser une technique ou
un-powvoir du Ki mais. ne dispesant pas d'assez de DI Bbre, || est
incapable de le faire. 5i fe Meneur-de Jew Paccepte, b personnage peut
développer Jusqu'3 un maximum de 50 peints au-dessus de son DI
actuel afin d'apprendre un pouvolr-ou wne techrique en parficulier,
De cette manidre, 'individu en queition ne maltrizera pas réellement
Ia technique ou le poinolr, mais pourra tenter d'en falre usage dans
des situations Hmites. Il ¥, @ matheureusement de fortes chanoes
au'il me réussisse pas A Feffectuer correctement, car i tente de fire
usage de capacités qui pour llimstant le dépassent. Chague fois gue
quelqu’un tentera d'employer une technique OU UN POUVSIr appris dans
ces circonstances, il devra done d'abord faire un test de Pouvoir, en
appliguant un malus de -1 4 sa caractératique pour chaque tranche de
10 points de: [ supplémentalne utilisée pour I"obuenirn, 51 ce test échoue,
nan seulement il aurn €18 incapabée de effectuer correctement, maks i
perdra en plus le double de points de Ki qu'elle lui aurait codtd en cas
de succas. $'if s"agit d"un pouvoir ne demandant pas de Ki, il perdra 313
place un point da Fatigus.

Un personnage ayant obtenu du BN supplémentaire grilce § cette
méthode devra obligatoirement dépenser les points de Développement
Intériewrs libres qu'il gagnera par la suite afin de payer la quantité de
points recus en plus. Une fois la différence investie, i n'aura pius besoin
de fzire Ie test de pauvoln

TABLEAL 6 ; APPRENTISSAGE DE TECHNIQUES ‘o] DE POLIVEIRS DLI K..’

Complexité |

'ﬂang d'apprentissage

Complexité 2

Complexite 3 Complexite 4

(Entre 10 et 40 D)

{Entre 45 et 80 DI}

(Entre 85 <t 120 Di) {Plus de 115 DY)

1 (DI 50-99) 1 DI par miois = = =
2 (DI 100-199) 1 Di par semaine 1 DI par mols L -
3 (D H00-259) 1 Dl-par jour 1 Dl par-cemaine 1 Dl par moss =
4 (DI 300-399) 1 Dl par helire 1 Di par jour 1 DI par semaine 1 Di par mois
5 (D1 400-457) 1 Df par minute 1 D} par heure 1 DM par jour 1 DI par-semaind
& (DI 500-599) Instantané 1 Di par minute 1 Di par heurs 1 DI par jour
T A1 600-et +) Irstantand Instantané 1 D par minute 1 DI par heure
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MBme il nelui restait que 20 potnts de DI libres, Célia 3 réusst
4 imaitnser une tachni bjiee g SO DI ot o gl hevidind a0 mBme,
depgasant de 200 points @ que b perm rt =N L'h-:n.th:lpptn et
intetieur. Par conséquent, 3§ chague fois quelle voudrs en fire
wsage elle devea faiee un test de Pouvolr (en .1;\p!|qn.1r.~t un -2 3
3 valeor desa caracte rlbthur_, Fcalse ges 20 points de Dlen F-.u'.-
qu'elle utilise) ou la techn ique échouery automatiguement =t elle
perdry e double de son colt en K

Apprentissage des Arts Martiaux
Do méme quee les pouvolrs du: Ki, Jes aris martistec demandent
= pratiquants de 8y consacrer foriement. En premier lied, ce sont

des styies de’ combat vraiment complexes, créés au il de nombreuses

anndes (parfols méme des sicles entiers) de travail 3 plein-temps. Un
E=rrier. ne _peut donc pas maitriser simplement un-art martial par
bumiere du jour au lendemain : une vatte bate de connaissances est
gtnéralement nécessalre, Le plus courant est d'apprendre ces notions
o'un maitre ou d’un tuteur, mais || estaussi parfaliement possible de
i3 mstifier d'une autre manigre, tel que leur dtude su moyen dandens
parchemins renfermant toutes fes technigues d'un style en particulier.
£ prindpe, It complexité d'un art martial est of grande qu'll faudrait 3
=ne personine normale de longs mais, voire des anndes, pour maltriser
= syle, mais I ne faut malgré tout pas oublier que les personnages
= Anima sont tout sauf normaux. Une fols aiteint un certain niveau de
compiience, n artiste martial est capable d'imiter un art de combat en
Pt de temps, ou méme de développer e sien seulement & partic d'une
petite EH.W Méme s habitueliement I3 période d’apprentissage requlse
Toar gutun personnage domane un style doit étre déterminge par le
Matre de leu, voicl une série d'indications pouvant servir de base,

Au départ, un personnage lout juste créé (gu'll soit de niveau 1
=uplis élevd) devrair poivair connaltre tous les arts martiaox gue
& permettent ses compétences d'Attaque et de Délense ; cela st
#ftmmbﬁémlefadtquﬂa.dmltpam culapoisitll'téde
lex apprendre d'une quelcongue maniére imapinable. De méme, un
sombattant n"a besoin d'avcune justification pour atteindre di podweadnx
Segnts de compétence dans un art- martal gu'il connatt déja. Une fois
=1 tonditions remplies, on suppose qu'il s'est suffisamment améliong
Sour dévalopper par sobméme tous fes progrés propres & son style.
=n il et facile pour un indlvidu de commencer en connaissant
Sesigies styles de combat et de bes améliorer au fur et 3 mesure
=l gagne en habileté, Néanmons, un probléme apparalt iorsque
Se=igu'un souhaite apprendre un style inconnu au cours d'une. g
sartie, Iy a dans ce cas deux facteurs trés importants
= prendre en compte” : le rang dapprentissage” du
Somoaant et d1 complexité de FArt Martiad quiil
w=2 apprendre. En premier liew, il faut additionner les
compéiences o Attaque ot de Défense du personnage, |4
B déterminer le ang de complexité de 'art margial. |
Seec ooy dew déments, nous pouvons consulter = ||
Tableau 7 afin de nous faire une idée approximative |
S Bemps qUe MEertrai un guerrier & maltriser el ou tel

TABIEAl 7 :

Rang d'apprentissage

Complexité |

1 (total 100-159) Un an Trois ans
2 (rotal 200-299) Teols mais. Lpfh

3 (tofal 300-353) Un mols Trois mnis
4 (total 400-499) Une semaine Un mols
3 fatal SO0-599) Un jour Unie semaine
& (total 600-699) Une heure Un jour

T (total 700 et +) Line minwte Line heure

Nobtnags 3 frouve un instructeur capable de lut ensergner I
Kardad, dont le rang de complexité est de 2. Etant donné que sa
CompEtEnc: j'Attq._]u: et de 160 et g compétence d4e Jdé&fense da

176 (e qui Btk un fokal d= 3300 et qu'il connatt plus de dewstyles
(e aul :l.-grn::ntr: d'un dagré son rang d'apprentissage). Il mettra
LS 3 Jpprendn corechememt iart-martial.

HNiveau surnatured : 'l s"agit d'une partie au taux de surnaturel
extrémement  éleve, le perscnnage peul augmenier Son  rang
dapprentissagede +1

Artiste martial : 3 je personnage eft un combattant expert
qui connalt au Moins dedx autres arts martiaux, il gagne un rang
d-apprentissape.

Entrainement : les valeurs indiquées dans le Tableay 7 impliquent
que e personnage consacre la majeure partie de son tempsa s’ entrainer,
Aui cas ol il ne pourrait pas porter tous ses efforts sur son entrainement,
il perd un rang d°apprentissage.

Maitres et Instructeurs : on sippose que ke personnage dolt avoir
un Instructeir (ou une base équivalente) pour apprendre un art martiak,
Aucas ol son enseignant sersit un véritable maftre, 1l gagne un rang
d’apprentissage,

Qu'est-ce qu'un maitre 2
A plusieurs reprises au fil de'ce chapitre. il a été dit que d'avolr un
instrocteur ou un-maitre facilitait dnormément a tiche d'apprendre ef
de développen des arts martiald, des techniques ou des pouoirs du ki
iais ced nous améne & poser la question sulvante © gul peut réellement

-Bpre considérd commie un instreoiewss ou un maitre 7

En| principe, tout indhadu maitrsant une technique oy’ un: pouvesr
thu'Ki ou efcore un art miartial que son apprent ignont, est en soit
considéné comme un instructeur, Par conséquent, quicongue possédant
des connamssances qu'lne auUtre. personne iznore peut [MNinsindire pour
en faire usape, & qui faciiite énormément Iapprentisige. Peuimporte
que & DI ou fa compétence de combat de cedul qui souhaite apprendre
la technique ou fe style martial soit supérieur & celll de son instructeur
;BN O QUi CONCEITM 085 CaDaCRes £n particulier; S5 CONRAISIaNces SOt
micindres et |'expérience de celui glil enselgne i servira.

Un maitre, pour =3 part, représente un niveau blen plus
dleve que [instructeur, Cest quelgu’on qui:on- sedlement 3 'des
connalssances que le personnage ignore, mais qul en plus détient
une vaste expésience dépassant de loin les capacités de son

! , apprenti; [l peun par consiquent s'adapter aux Desoins de son

Elive et Btre bien plus compétent dans san enselgremént.
Un personnage est donc considéné comme un’ maitre
i 5%l a au moins 150 points de. D' de- plus que son
dizciple, dans e cas des techniques ou des polnvoirs
ik du KL Dans le cas 'des arts martiaus, il devra: s
il 100 points. de. phiis que I"aporentl & son total des
: .l;‘ compétences d'Atfaque et de défense, en plus de
"L mahriser le style au niveau mancé ou supcéme. A
.':‘v{:;_ ¢ noter gue, selon ces crithres, quelgu’un peut étre
Lif. MEtre powr Ccertaing &0 Un Smpses instrucieur

& o e
\H}r‘ pourd's

Complexité 4 Complexité 5

Linie décennie - -
Trols areiil Une décennie ]
Unan Trols ans Line décennie
; fﬂgnﬁ?& L an Trgis ans
l...;n meis Trgis micis Un an
Une semaing. Un mais Trots s
Un o . Urne semaine Unimols
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Ce chapitre présemie de nombreux pouvesux pousolrs du K
avantages et moduies de style qui offrent au joosurs une plus grande
varieté gt flexibilind dans la création de leur personnage: s foncticinnent
taus comme dans fe Livre de Base, avec certains colits of conditions.
On trouvera égalament pour (3 premidne fiols les pouvoirs.du Mémidsis et
o= Limites. dewsx nouvelles capacités surnaturelles congues afin d'élarpr
["éventail des personnages jouables.

NOUVEAUX AVANTAGES

Vous trowverer dans Celte-section une liste de nouveaux Axantages
e rRpport aves la puissance intérieure du Ki et diautres tltmp
simitaires, Comme dans be Livre de Base, leur oot Indique {2 qu'ar}iili:

de Points de Création quil et négessaire o investic pour les pomsdden:

It n°y a aucune restriction dans leur usags : tout personnape. guetleque
soit la classe & laquelie il appartient, peut v avoir 3C0Es,

AccumMutanon pe Kl accrue

Lorsqu'il s& concenire pour accumuler du Ki le personnaps. dit
capable d'augmenter fortement 53 capacité & Conceniner SO0 Gnerge
a grando vitesse,

Effets : =i le personnage n'effeciue avcune autre action pendant le
round, acthe ou passivie, 3 part accumiler du KL # peut gjouter 1 &l
valeur de toutes ses Accumulations de Ki durant ce rognd, Investir un
point de Criation en plus augmente oc bons 3 &1

Limites : Peffet de cet mantage ne peul pas &tre combing avec tofu
de I'zantage Pleine accumulation, pour augmenter I'Accumadation tout
en effectunnt d'autres actions dans e méme round.

Colt: 1.1

APFRENTISSAGE MARTIAL

Le’ personnage posstde une incrojable facilind 3 maltriser | bes
techniques ef les podivoirs du Kien trés pou dic temp misme celies qu’il
devrait hil étre extrémement difficite dapprendre,

Effets : guelquun ayant cet svantaph dupmente de deux le. rang
d'apprentissage que lul donneson DI dans le Tableau 6. Ainsl, un
persannage ayant 120 points de DI {rang 2 apprendrait des techniques
cormmie 3"l dtait de rang 4.

Codt: 1

[DISPENSE DE GESTES ( SCEAUR)

Le persannage n'a pas besoln de faire de pestes pour prtiquer des
Scezux d'Invocation, car "essence de ces derniers est directement fidge
4 son dme,

Effers ; |e personnage ne rédult pas son Accumaulation de Ki, mitme
=il st incapable d'utiliver w5 mains.
Codit: 1

S
. 3
e \'s. - .

[l IMPERCEPTIBLE
L'énergie physiqgue du personnage jest extrémement difficile 4
difecter car el disparait sans iaisser do traces.
Effets : cet mvantage donne un bonus spécial de #10 par niveau en
Dissimulation du KL
Limites : cet avantage ne donne agcen bonus s ler personnage ne
développe pas | pouvoir Dissmutation du Ki
Code: 1

LIMITE DOUBLE
Le personnage a un double potentiel qui Ui permet de ler son
essence 3 deux Limites,
Effets : ie personnage peut cholsir [usqu®a dewx Limites du lieu d'une,
Codt: 1

Percepmion pu Kl
Les sens. du personnage sonl capables de percevoir naturesiemant
le Ki, ce qul il permet d'accroftre énormément ses capacités de
chétection.
Effers : cor pvantape donne'un bonus spécial de
Didrection du KL
Limites : cet avantage n'apporte aucun bonus: si ke personnage ne:
développe pas le pouvoir Dédtection du Ki.
Codc: 1

+10 par niveau en

Certains rigissent avee |a capacite inbée de dissimuler letr énergle



PLEINE ACCUMULATION
Le personnage et doté- de-la capacité 4 accumuter son énergie
physigue de maniére innée, s2ns avoir besoin de s’ concentrer polr
y aiver. [l est par conséquent capable ‘d'utiliser pleinement son Ki
en toute: Foorté, sans que 85 poUVOIns: N soient redults par aucun
facr=ir.
Effets: : le personnage ne réduit pas ses Accumulations de Ki
borsquil réalise des actions actives ou passives. En termes de
jeu. il dispose toujours de sa pleingé accumulation, quol qud m
fasse durant ke round.
Codt:2

Pouvoir iNNE

Toute Pénergic physique du  personnage
provient de son Gme qul alimente: ses technigues:
et pouveirs du Ki.

Effets : lorsqu'l doit calculer ses polnts de Ki
inftiaund, an Bel d'utiiser normalement iz valewr
de base de ses caricteristigues, e personnape
n'emploje que celle de Pouvoir et multiplie par
wix I gUantind que lus donpe celieci Les points
wpptmentzires: lorsque la caractéristque ot
suptricure & 10°son égaloment multiplids.

Limnites : cet avantage ne peut #tre cholsl t
qus dans e eas ob I'sn applique les rigles
optennelles d Unification des points de K,

Codt: 1

En titilisantcet avantage, un personnage aant
un Poivoir de 11aurath une Résenve de ki de depant
de 52 holnls | six fois 53 valaur initigle g serglt
g 28 c3eT12 et Kd).

SCEAUX MAGISTRAUX
Les Sceaux diimocation réalisés par le personnage
pouissent d'une puissance Inusitée, car son dme renforce énormément
Effets : lorsque Pon &tablic le test de difficuité d'une invocation) en
wrigant des Soeaux,’ h est considénd comme ayant deux
miveay de phis, Unmﬁamaguﬁe niveau 2 pourrait donc invoquer das
criatires cmﬂﬂﬂtﬁe mhvzal 4.
Coilit :

TECHNIQUES DELIEES
Les techniques du personnape sont complétement délides, sans qu°il
S0t pitcessaine de maintenic entre elles une structine de corrilation.
Effets : le personnage pout divelopper oo apprendre des techniques
de Iz p}ﬂss:mcc intérieure fibrement, =ans avoir besoln de suivie les
réghes d arbre, Cest-d-dire qu'll n'a’pas besoin des techniques de niveau
niEreur poar en apprendre d autres de niveau supéricur.
Codt: 1

NOUVEAUX
POUVOIRS DU KI

Les powvoirs du Ki sont des capacings Uniques 'quc ks personnages
pewvent divelopper avec des points de Diévéloppement Intérieur. Leur
utifsation, sauf indication contraire dans leur description: est Innde et
ne dépense pas de Ki D st un personnage posséde un pouvolr sans colt
ndique, || peut Femployer auss souvent qu'il e souhaite.

Wit une liste détaillée de nouveaus pouvoirs du Ki venant s"ajouter
& ceux qui-apparaissaent déja dans e Livre de Base. On ¥ trouve
fetrs conditions, leur codit en Développement Intériour et kes capacités
Soeiales qu'ls procurent

DEPLACEMENT DES MASSES
La maitrise supéricure de son énergie perMeLl au personnage
d’augmenter [a valeur dela masse qu'il peut faire bouger & distance.
Far conséquent. je poids qu™ll touche augmente & raison de 50 kg par
pﬂint e Ki dépﬁ:sé et il peut contrdler ph.ts:uurs ::-bj.m au liey de o
limiter & un seul
Conditions : Déplacement d'objets
Codt: 70 DI

ARMURE D'ENERGIE MAJEURE
Grice & ce pouvoir, I'aura du personnage se
7 renforce, ce qui lul permet d'aconoitre son Armure
d'énerpe usqu'd [P 4. Lactreation de ce pouvoir n'est
pas innde, mais codte un point de Ki pénérique tous les
cing rounds de-fonctionnement. De méme que [Armure
d'énergic. conventionnelle, bien gu'elle compte comme
une-armure, on n'applique pas de malus & Pinitiathve & cause
de I'emploi de-couches de protection supplémentaires,
Conditions : Armure d'énergie
Cofit: 10D

rﬂ"\& AURE D ENERGIE ARCANE

Lorsqu'un personnage maitrise ce pouvoir, la valeur de son Armune
d‘Entrgic passe automatiquement & IP 4 fans devoir payer d"acinabion nd
“de maintien. De plus, if peut Faugmenter jusqu’s IP 6 en investissant un
mn!wﬂmhimCmdmhﬁmplﬁéd:nmmhmn
Hﬁ: o COMENE LINE ZFmune, an n'applique pas de makus & lnitiathee
%E-mdelemplﬂldemuchesdepmtmmpﬁemenmﬁ
) Conditlons : Armure d'énergle mgeure
Coit : 10 i

ATTAQUE ELEMENTAIRE
Lamaitrise absolue de son énergle permet au personnage de donner
i ses QHEaqUESs un aspect GEmontaine, Sis astaits f st COUpS Stant fés
de maniére innde 3 un diément précis. Dés qu'il accéde 3 ce pouvoir. e
personnage doit choisir Méément avec lequel il aurs une affinité, parmi
bes subvants : Air, Eau, Feu, Terre, Lumitre ou Obscuritd. Un personnage
posstdant un quelcongue déséquilibes eovers. un dément (gl soit
magigue, radal ou du Ki} sera obligé de le sélectionner s’ veut scoédera
ce pouvoir. 5l le souhakte, un personnage zyant opté pour Ak, I'Eau ou
Ie Feu peut utiliser respectivenent ELEcuricitg, FROI ou CHAleur comme
Mode secondaire. 57l a cholsi {3 Terre, -l pewt attaguer avee un Mode
ﬂm’ﬂe'ﬁmwml. quelle que soit |'arme quil utilise. Si'son Mode
primnire est gégh CONondant, ses Dhéglits augmentent de 10 points,
S'ille désire, un personnage peut cholsir o pouvolr plusieurs fois,

en se spdoialitant 3 chaque fois dans un élément différent.

Conditions : Extension de 'surz a ['arme

Codit: 10Dl

DEGATS ACCaus
Amplifie la puissance destroctive de |'énergie physique, élevant par
consequent del0 points kes Dégirs de I'arme oude Natagque employée.
Ce pouvoir fonctionne aussi avec des projectibes
Conditions : Extension de l'aura 3 f'arme
Coiit : 10 DI

PORIEE ACCRIE
Ce ‘pouvoir permet de contrdler la forme de I'énergie qu'un
personnage lakse s'écouler vers son arme, augmentant la surface
effective guie peuvent couvrir ses attaques. Les armes doublent donc le
nombre'de cbies quelles peuvent atteindre en utllisznt des Attaques de
zone : es Potites et les Moyennes touchent respectivement ix ou hult
ennemis. tandis que les Grandes arrvent [wsgu’s dic
Conditions : Extension de I"aura 3 I"arme
Codt: W0 DI

LLLT



VITESSE ACCRUE
Représente le @31 que le personnage a appeis b utsicer le fux du K
afin d"accrodtre de manitre surbumaine sa vitesse ¢f les mouvements des
armes qu'll brandit. it cbiient par conséquent un bonos spécial de +10 3
son Initiathve. Vitesse acorue sert aussi dans un combat sans armes.
Conditions : Extension de "aura & 'arme
Codit: 1001

ABSORPTION D'ENERGIE
La maitrise: de of pouvDir permet aupersonnage dutifiser: son
énergie  ntéricure comme  profection. en absorbant  des - déglts
surnaturels ou énergétiques. |l peut par exemple transformer les dégits
provoqués par une Diécharge do Lumitre ou une technique surnatunelle;
s pas cowx infligés par une épée affectant I'éncrgie. Aulies de perdre
des points de vie, le personnage peut sacrifier du Ki au rythme d’un
point générique pour cing points de dégits requs. Cette conversion est
enBidrement volontaire | e personnage peut toujours cholsir de subir
des dégdrs physiques au lieu de perdre des points de Ki. Ce pouvoir
ne fonctionne pas contre des dégits inflipés par des effets oblipeant &
réussir des tests de résistance.
Conditions : Extrusion de Xi
Colt: 30D

([EVEE

sépinade lance une déchardge d'obscurité contre Exbie

il |-1ﬂ'._jc:_1rr! un totsl de 100 poinds de d8g3ts. Etant donnd
Ju'Exode possde Amrp-t on d'@nergie et gue Iatagne et de

bype claire r-.:n'c surmaturel i peat chokir d lmhri:.,-'r cesdegatsiet

de perdre L Jr‘.iu_ 20 points de K051, par L'\.C'T!:‘-.." il e |IJI an

restait que 12'en réserve, il pendrait qua 'lr".i meme 40 points de vie,
car il ne serait pas :.';;‘:11"!: d'zbsorber toos les d-égit_r. e sy Kl

BOUCLIER PHYSIQUE
La simple énargie résiduciie que dégape le personnage agit comme
un boucler physigue qul répootse oUtE AMAGUE Contre son corpd. Tous
les fmipacts n*ayant pas 13 puissance nécestaine rebondisent sur fui'de
mansére [noffensive sans lul causer le molndre dégat. En termes de jeu.
le personnage obtient un Seull d'imaulnérabilité naturel équivalant 4 sa
base de Présence,
Conditions ; Extrusion de Ki
Colt: 10 D1

GUERISON SUPERIFURE
Aupmente les effets de Guérison par fe Ki; permettant 4 un
personnage de récupérer cing points de vie pour chague point de Ki
géndrique déperst. Ce pouvalr ne permet pas de réparer complitement
les Deéglits requs + il n'est pas passible d'en récupérer plus de fa moitié
de ceite fagon.
Conditions : Guérison par e Ki
Coiic: 10D|

—— PR
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STABILISATION
ﬂamet;upﬁwmagedeiwwlﬁhmmmﬁﬁﬂﬁew
res individus'de I'état entre fa vie et la mort. Afin d'empéicher
d:lapermdetmg.ﬂdmmﬂrm!_gt_ﬁpmud&h
s, en fonction de [ gravité des blessures, 5ion ['utilise pour
quelquiun se retrowvant wver des points de vie rifgatils, ce
ropermet A |a victime d'effectuer un nouveau test de Risistance
Mﬁ:lﬁutnwuwzetﬁmﬁmeﬂm&dem
s supplémentaires investis, le patient obtient un bonus de +5
afin de péaliser ce test.

- Eonditions : Guérison par le Ki

ot : 10 DI

SACRIFICE VITAL
Le personnage est capable de consommer sa foroe vitale afin de fa

ﬁﬂndmmﬁrmpm!nerpep}wqm Ainsi, pour deux points de vie

sacrifiés en utilisant ce pouvoir, on |ui permet de récupérer un paint
de Ki de za réserve. Les points de vie dépensés en utilisant ge pouvoir
compient comme un sacrifice el par conséquent, sont récupdnés A un
rythme différent des autres Blessiires.

Conditions : Transmisslon du Ki

Coiit: 100I

AURA DE DISSIMULATION

Le-personnage peut dpalement cacher le Kiodautres individus se
troirvant poés de lui ou-avec qui il est en contact. En termes de jeu,
ce pouvoir lul donne la capacité d'utiiser sz Dissimulation du Ki avec

o sutres perenngs en apphiguant un malus. S' &5t en contact dirsct

avec quelquiun, il ne subit qu'un 40 3 ton pouveir, tandis que 55l e
trouve & quelques métres de fui, ce malus passe a -120. Chaque individu
suppiémentaire qu'll tentera de camoudler donnera un makus en phus de
=10 Le jet de disimudation est global, ce qui inclut le personnage.
Conditions : Dissmufation du Ki

Codt: 1001




I

IMMURITE ELEMENTAIRE < FEU
Grice 4 la maitrice de son ‘énargie, le personnage obtient une
certane immumnité 2 fa chaleur, Ce-pouvoir ful donne une résistance
mnée contre I"équivalant 3 cing intensités de-Feu, Il peut aceroitre cette
Weur en investissant un point de Kigénérique pour chague intensivé
supErinune -3 cing de l3source de chaleur. Par exemple, afin d'ére
Shnunisé 3 des flammes égquivilant 3 15 intepsitds, un personnage
cevrait dépenser 10 points. de-Ki. Le-'colt supplémentaire devra Etre
maintenu & chague round, Quﬁh:iu'm'!tant naturefiement vulnérable i
& chaleur ou au feu ne peut cholsie e powvolr.

Conditions : Elimination des basain:

Codit: 20 01

IMMUNITE ELEMENTAIRE : Froip
Grice & la maitrise de son énergie, le personnage cbtient une certaine
mmaunité aux baces températures. Ce pouoin lufdonne une résistance
e contre "équivalent de ing intensiés de Froid, Il peut accroftre
eetie valeur en imvestissant un point-de Ki gtnénque pour chague
mienmité supérieure A cing de la source de froid, Le colt suppiémentaire
Sevra- e maintenu A chaque round-Quekqu’un étant nafurellement
wuinérable aux basses tempdratunes ne’peut cholsir ce pouyvein,
Conditions : Elimination des besains
Colit: 201

IMMUNITE ELEMENTAIRE - ELECTRICITE
Grice 4 la maltrise de son éncrgie, le personnage obtent une
c==taine mmunité aux courants électriques. Ce pouvolr lul donne Une
sSsstance innde contre I'Squivalent de cing Intensités o Electricné, Il
St arcroftre ceftevaleur en investissant un point de Ki générique pour
shague intensité supérieure & cing du courant. Le collt supplémentaire
S=wrs £tre maintenu i chagque round: Quelguun étant naturelliement
ssinératle & ['Eeciricité ne peut chowir ce pouvnir.
Conditions : Elimination des besins
Codt: 20D1

RECUPERATION DAUTRLA
Donne la capacité d'utiliser 1a Récupération sur d"autres individus,
\eur permettant de récupérer de |'épuisement physique. Le codt en Ki
e e mbmeet ] mﬁﬂ: aussl fa limite d'un point par round,
Conditions : Récupe
Codt: 10DI

ACCROISSEMENT SUPERIEUR:

C= pouvpir foncionne comme Augmentation:des caractéristigques,
£ G différence qu'elles peuvent éife acorues de quatre points: au
=asimum au-dessus de leur valedar originale (au leu de trois). Le ol
5 0 de 00 activation reste le méme,imals son masntien se réduit A un
S SO les dik rounds.

Conditions : HAugmentation des caractéristigues
Coiit : 20Dl

TECHNIQUES PE COMBAT IMPROVISEES
Ce pouvolr permel du. perscnnage d'utiliser des technigques
soroviates, Les techniques de combal improviséer sont expligudes
S b Chaoitre 5 'de ce Byre.,
Conditions : Utilication du Ki
Cade : 50 DI

FORCER TECHNIQUES

= pouvoir donne la capacii d'augmenter les effets des techniques
== combat au-deld de leur pouvoir origingl, en v wvestissing une plis
e quantité d'énergie. Cest-irdire quiun personnage peut dépenser
s S Ki et obtonir des effets supérieurs. Pour forcer une technique, i
== ecesssive 0 accumuler ke double de points de Ki de son codt orfginal.
S ==mple. une technique dont le collt serait Aglitd 4 et Destérité 5
Seunderait une accumulation d'Agiité 8 et de Dextérité 10.

Ce faisant, la technique augmenterait sés effers de la moitié de
leur valeur, en arrondissant vers le bas'; un bonus de +100 en Atlaque
passeralt 3 +150 et cing Mtagues supplémentaires Bmitdes passeraient
#3epi La valeur d'un muliiplicateur de dégits augmente d'un point
seulement. La difficulié des tests de Résistance augmante de 40 points.
Ainsi. une technigue de Dégiis fols trois passerait & Dégits foks quatre,
oL upe RPhy de 120 passerait & 160,

Uine fois quun personnage obtent cetie compétence, il est capable
de forcer des techniques maintenues, mais selement au début : on ne
Vappligue pas aux effets mantenus durant les rounds sUivants.

Conditions : Utilisation du Ki
Codie ; 20 D1

Lémures maitrise une tachnique du Ki lul offrant un bonus de
Spoints § eompéience i .a"il".&-.iut e 50 ses Pégats, avec un
cofnben K de Dodérite 5 ot de Force 6058 dans un. cas extréms, ||
sothaitart Ly forcer (| devralt pour cela aecmuler Destants 10 ot
Forpa 12, oo qul Jecro itrait les bonusde 3 *.-::imh.;u-:.' useli’ +5en
Atbcue et en Dégdts (50 de bate plus Iy moitié de léarvaleur)

AURA DE COMBAT

Cartalng combattants considérent FAura de combat comme un
£ instinct meurtricr » phutdt que comme un powvalr du Ki. Elle est
une conséquence naturclie di powasir spirituel et combatif élevé d'un
personnage. Sy Présence est s extrémement puizsante que, lorsguil
Pextériorise, || peut Influencer cedx qui Pentourent, mime 5'ils ne sant
pas capables de percevoir son énergie. Face @ une aura de combat
Ecrasante, Une personne peut se sentlr inquigle, ressentir une peur
incompréhensible ou méme se retrouver totalement paralysée, comme
un erapaud regardant un serpent dans les yeus.

e individus affectés par "Aura de combat dobvent réussie un test
i’ﬁ#ﬁtame en utiisant uniguement leur base de Présence. Toutefon,
dans be cas ol s suraient développé R compétence secondaire
Impassibilitd. lis pouvent appliquer le bonus que ‘telleci leur offre. La
difficulté dépend de s Présence de celul qui déchaine I"Aura &1 de ses
Accumulntions de ki, Plus il est pulssant, plus Pinfluence de son Aura sera
grande. Afin de calculer 52 valeur, on prend la base de Présence et on y
ajoute un bonus dépendant de I3 somme de toutes ses Accumidations,
comme indiqué dans le Tableau 8. Par exemple, un personnage de
niveau 10 (base de Présence 75). dont les Accumulations atteignent
points, crde une Alra de combat de difficuite 105, Les mabirs aux actions
madifient le niveau de difficulté produit par I"Aura, car ils réduisent fa
capacite offensive d'un personnage.

5 los-victimes rbusiissent e test, ils ne subissent sucun préjudice.
Dans e cas contraire, les conséquences dépendent de leur marge
d"échec, selon e Tableau 9. Un individu ayant déji réuse le test n'est
pas obdige ne e refalre avant que pluseurs heores ne se soient Ecoulées.

Ce pouvelr n'a pas d'effers sur des individus dont la Présence
st inférieune qﬁn.dn dix paoints & celle du personnage : letrs énorgias
spirituelles sont tout smplement trop: semblables.

‘Activer 'Aura de combat est unc action passive, que Fon péut réaliser
4 volonté. Méanmolns, jorsque quelgu®un commence a Accumder du Ki
afin de rénlser une-technique ou est trés exnd & Tidée d un comba, ||
ne peut péndralement pas éviter de [a déchainer inconsciemment. Bien
i son utilisation soit.un|  gratult, maintenir I'Aura de maniéne
prolongée (de méme que Iactiver et la désactiver continueliement)
p-wr. consommer les rés:rﬂﬂ:-ﬁl d'Un personnage. Par constquent,
pour ging rounds d'utifisation de "sura-de combat, I'individu perd un
point de Iﬂs?n&ﬁ:pe.

En 3&&1 I'Aura de combat a un rayon de portée équivalant en
méires d'la Prisence du personnage divisée par 5.

Conditions : Contrale du Ki
Codt: 40 D1
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Un groupe de quatre gardes-entoure’ Exode, tentant en vain
de Farréter. Las et ne sounattant pas combatire, Exode, qui et
actuellement de niveau 9. déchaine son Aura. de con r"'-*a, aves
une difficulté de 90 (VO de Présence plus 20 en rason de s
Accamulitions). Percsant instinctivement e pouvair de leur
adversaire, les qardes, tous de nivead 1, lancent |es 45 et ajoutent le
resultzt § leur Présence. ablenant des 1.a|::.;r= Hinates de 39 45 49
etid7. Trois 4 entre sux dproavent une peur instinctive, aloss gue le
quatrieme est paralyse par [ 'Energie de son rval

Tasteau 8 : AURA DE COMBAT

Affecté : 'Aura de combal jove inconsclemment sur la capacite de
réaction dir personnage, ralentissant sei modvEments et Fempéchans

d'agir en pleine possession de ses moyens. Lubmgme ne le ﬂl'ﬁs;, a
miais il sublt un malus 4 toutes les actions de -10. Il peut refirele o
test tous les ding rounds, bien que le résultat ne puisse aggraver

une peur irrationnelle saisle f=  personnage. * 4

som tat.

Peur
engourdiisant sés membres et brouillant son esprit Il subit donc;
I"érar de peur ot applique les malus approprids. Tant quiil ne tmouve
pas de raison valabie pour dominer sa crainte, Il ne peut rehh le
test. |l pourrait par exemple $& réndre compte quiil est ﬁnﬁﬂe de
ds&faurc- I'ennemi aprés que "un. de ses compagnons "aura
frappé. lul donniant une chance de relancer fes dés

Paralysie : la sentation d oppression e & grande que be
personhage se retrouve paralysé, 4 peing capatie de bouper &
cause du pouvoir qu'il I'emeloppe. [ sibit donc I'état de paralysie
tel qu'il est décrit dans le Chapitre 14 du Livre de Base. La
victime ne peut tenter de refaine be test que 5 sa vie est mise en
danger ou 5'il est sur le point d'assister & une scéne insupportable.

Evanouissement : la pression causée par I'Aura de combat est '8

sl forte gue b= personnage perd: connaissance. Il restern “anouit |

plusieurs heures ou bien jusqu'd ce que quelqu'on dédde de le
réveilier,

TABLEAL 9 : EFreETs DE LAURA

MaiTeisE PHYSIQUE
Ce pouveir rend capable de futlonner le mrpsetl'énnrye_ Grice d
lui, de perscnnage obtient un bonus de + Wi RPhy contre tout type
de dégits,
Conditions : Contréle du Ki
Codt : 10 D1

CHANGEMENT PHYSIQUE

Le personnage peut utiliser son énergle afin' de modifier
|Bgérement son ‘apparence physique. Le chanpement ne sera’ que
superficlel, mals suffisant pour avolr un aspect assez. différent. Ce
powvoir ne permet pas de modifier ke sexe d'un personnage (mals peut
en donner Fimpression), ni d’aupmenter ou de diminusr sa tallle-de
phus de vingl centimetres, [| ne faut pas cublier que méme 5 Kapparence.
change, ce nest pas le cas de "expresshité corporedle et de la manidre
de-se" déplacer propre & chacun. Il comdent towours d assocler ot
pounver il s compéience secondalre Degusement.

Four percevoir une modification et & rendre compie du
Changemnent phasicue, il faut réussir un test Impoasible de Viglance
ou-un test Absurde d'Obscoation. 'On peut fgalement ressentic
|"utilisation de ce pouveir au moyen d'un test Difficle de Détection du
Ki. Au niveau Absunde; on peut méme percevair {2 véritable forme gui
e cache derriére e changernent,

Lactivation de ce potvoir colite 10 points de Ki et up point
supplémentaire par minute pour-be garder actif. Du fait de i dépense
continielle d'énargie que cela suppose, le personnage utilisant oo polnvoln
applique Un mafus de -80 & son pouveir de Dissimulation du Ki,

Conditions : Maitrize physique
Colt: 3001

CHANGEMENT SUPERIEUR
Le personnage posside la mafirise absolse de sa capaciné de
ichangement, o qui fui permet 3 prisent-d'adopter des formes tris

différenies. || peut accroitre considérablement sa taille (quolque pas

au-deld de Grande), ou la réduire de moitié. Il est également capable
d'imiter des farmes non humaines pas trop complexes, ot mime des

N . Objets inanimés. Utiliser un Changement supérieur fait paster e

codt d'activation & 20 points de'Ki et o maintien:3 2ipar minute.
Conditions : Changement physique
Codt: 20 DI

MULTIPLICATION DES CORPS
Le personnage est capable de créer des mples de luHmEme,
des fmages résiducies qu'l rend tanglbles avee son KL Bien
[ gu'eles ne sofent pas réefles, cos.a mnbrqs:lm: mattrieles o
interagissent librement avec le monde, u-.mlt en falsant un
u'amlmanuci.en pﬂmmem%@pmﬂt

.....

. MEMe sl un personnage poral une dpded deux mains
de qunllt& ‘I'D capable d'affecter I'Energie, I'arme avec laquelle ses
imapges se manifesterant n'aura pas de telles csractéristiques. - Elles
contervent malgré tout. de maniéne limitée, ia plupart de-ses capacités
physigues, béen gue leur potentied soit’ considérablement inférieur &
celul de 'original ; elles appliquent un makus 4 toute action de -0 (et
par conséquent, un = § leurs caractéristiques) par rapport & cedernier,
Les copies ne sont pas lides enire elles, mais avec leur créateur, cedii
i potvant les contrdder avec une action passhve mémea- 2k une’ grande
distance [¢s sépare.

Utlllser ce potroir est une action active qul oblipe le personnage
4 y consacrer un- round complet. Par conséquent, si quelqu’in veut

activer -une multiphication des corps. il ne peut effectuer Jucune autre

-action au-moment ol || les orée, méme pas se défendre. La quantind
d;m pouvant se manifester équivaut a un tiers de |a caractfristigie
e Pouvolr, arrond) vers fe bas. Chacune d'entre elles colite 4 points de
Ki générique plus 1 point tous les cing rounds de maintien.
a3t extrimement defficlic de 4¢ rendre comple: qu'une ombre
n'est pas une personne réefls. ou de la différencier de son: portewr
mmplernent en 1a regardant. Cefa nécessite de réussir un test Impossible
de Vigiance ou un test'Absurde d'Observation. Détection du Ki parmet
de distinguer instantanément let coplies d'étres réels, Toutelols, leur
créateur peut utiliker Dissimulation du KI (zvec in malus de <100} pour
tenter de fes camouller.



Son Jes utilse pour combattre, chague ombre agit de maniére
ndépendante, mais ofles nd polirront jamais obtenin-un résultat
& Initizthve supérieur 3 celui de feur onéateur ini utillser de techniques do
Kl de magie ni de compétences psychiques: Une exceplion a cette réghe
e=t ique les ombres peuvent uilser des poanoirs du K ne coltant rien;
comme Extrusion dénergle. LUne ombre n'a pas de résistance aux dégits
et disparait dong imrnédiztement & elie subit une quelconque attague ou
Shessure qui lui fait perdre des paints de vie (ne semait-ce quiun seul)

Conditions : Maitrise physique

Codt: 30D '

'n '-.::h::lrwﬁ,,: ayant ¥ en Fouvair polrait crést :r.."s-qu'a trols

copies-de [ui-méme en dépensant 12 points de Ki {quatte pour

racune d'entre elles). Tows les dng rounds, Il doit dépenser £
points de plut pour lis conserver.

MULTIPLICATION DES CORPS MAIEURE
Lo pouvosr amdiore: la Multiplication ' des corps du persohnage én
recuant le colt en points de Ki quiil doit ivestir dans leur cngation
&2 en augmentant e nombre total de copies qu'il peut arriver koréer.
Geice & elie, le colit déscend & 2 podnts de Ki par copie, et e pombre
macmal de - corps gue Fon peut former a la fiols monte: jusgu’a une
ssur dquivalant 3 13 caraciéristique de Pouveir.
Conditions : Multiptication des corps
Colt: 30D

Le. meme personnege quiant poursil gmer fuddu g neul

Sopiss en dépensant 18 points de Ki (deux pour chaque ombrek.

MULTIPLICATION DES CORPS ARCANE
Clét I niviau maximum que puisse atteindre un’ personnage en
smant la Multiphcation des corps. Elle est similaire. 4 la précédente,
sauf que be colt de chaque copie est réduit 3 1 point de Ki ot que e
momore maximal qu'il peut maintenic & la fois augmente jusquta un total
e cing im\ﬂ caracléristique de Pouvoir.
Conditions : Mudtiplication ‘de corps majeur
Cn#t 400

Bins e cas quelguan ayant 9 cn Pouvolr serait capable de
e 45 coptes e dépensant 45 points de Ki (un par cople)

MAGNITUDE
Magnitude permet au parsoninage d'accroftre |2 capacité physique
e coples quiil crée en wtilisant fa Multiplcation des corps. 1l peut 5'if e
soraite invesir 3 points de Ki supplémentaires a0 moment ol "ombne
= orme aiin de/réduire son malus aux sctions 3 -00 sedlement (el par
emesdouent, & -3 celui de soe caractéristiques). Cette aupmentation et
& Sicense wpplémentaire entrainde sont volontaires, clest-A-dine qu'il
Bt continuer de créer des copies sans utiliser Magnitude.
Conditions : Multiplication des corps
Codt : 30D

L .""-'"Sl;""ﬂ},&jd;_ ﬂc:s-:é_hn' "-lagn:h;d{: vieut creer o Copies da
S=edme Du falt qu il pasmdr. Multiphication des corps majeure
Sscsns e i cotrte due p{-lrr&i de ¥4 Soutaitant due deux dentrs
e e subissent qu L|n‘1'.':.l| s da 6073 toute action, il investit & points
ot - et e ol o e vl e Jut soiera !""pnmh;.'.:
IR0 pout les deux avant Magnitude ot 2 pour celle qui ne i pash

F-L'-.GN[TI.,J'L’E ARCANE

Comme Magnitude, saul que le malus aux actions des ombres est de
S e § pour bes caractéristiques), A condition d'investic § points de Ki
eslementaines au moment de leur crfiation. Comme précédemment.
Slsation. de Magnitide arcane est totalement volantaire 7 on pout
ESemnuer-d créer des copies normales.
Conditions : Magnitude
Todt : 40 DI

CONTROLE DE L AGE
Le personnage peut jouer sur les effets qu'a. fe passape du femps
s son corps, he faisant viedlic plus lentement et conservant ses
capacités physiques, méme deveny Gpé. Bien que méme ce pouoir
e puisse éviter une certaine détérioration de I'apparence extéricure,
e mubtiplie par trols ou quatre Pespérance de vie d'une personne
normate, réduisant de moitié tout malus physigue qu'elle pourrait subsr
comme conséquence d'un jige avancé,
Conditions ; Maitrise physigue
Codt: 20 T

IMITATION DE TECHNIQUES

Chue ce soft en voyant une technique prédise ou enen £tant la cible,
le personnage’ peut la maftriser immédiatement 5’5l posséde assez de
DI libre pour I'apprendre. Dés ce round, il I'sjoute 3 son répertoire et
&5t capable de I"otillser comme si elle était sienne. Toutes los techniques
copiées codtent 10 DI de moin: gue U'originale st efies sont de premier
rrveaw, 20D pour le deusstme st 30 DI pour celle de niveau trods,
5. Jei personnage ne posséde pas assez de DI libre au mament. o il
Fobserve, Il ne pourra pas copier iz technique plus tard, Les technigoes
apprises de ceTte manlére ne comptent pas lorsque "on doit déterminer
le nombre total de techniques que posséde un personnage souhaitant
développer ses: propres techniques, Par exemple, s-queiqu’un cople
dewx techniques de niveau un, celles-o ne lui permettent pas d'en créer
L e Aheeaw deus,

Ce povolr ne fonctionne pas avec: des technigues demandant un

" Her du'Sang ou en dépendant directement.
y nditions : Contréle du Ki
Coat : 50 DI

Slbemures affrnte Exode qu lLu1:|| sesur fui I'at Laque Néo Lindsss,
um.‘tﬁ.nrhqun ideniveay trois 320 pointe de DL Lémures ""}I'A.II'.'"I'[
diffictiement 3 survivre et grice qu .:tu qu'il posside Imitation 4
'md"rn:ir’*ﬂl..-_l ot 3¢z de points.de DI libres, il décide de copier le NEU
Céndsn (meme sil n'est pas apable de d&velopper lui-méme une
technique de niveau trois). Etant donné que Néo Génesis ot de
niveau trobs, le colit en DI 3 paver pour son imitation et que de
S0 painds:

LES POUVOIRS
DU NEMESIS

Les capacltfs spbeiales du Mémésis se développent comme b
pouwnoirs du K, Enjterrnes de jeu, elies fonctionnent de facon similsire
aux précédentes. Elles ont un colt en points de Développement Intérieur
quiil est nécessame d'imvestie afin de maltriser chacune dlentre efles,
Néarms_lgsiﬂ}hgﬂés au pouvoirs. du-PEmEss ne permet pas
de développer des techniques, fe Contrdle du Ki restant nécessaire.
Matureliement, rien n'emptche un personnage Byant suffisamment de DI
dessayer de-maitriser en pam!ﬂlrdespnumimgiiul_ﬁﬁdu Mémisis.

Vol uhe |iste détallée de ous cos polvolrs; aver laurs conditions,
betir eolit en Déu‘chppﬂi'iﬂ*lﬂ{hur et les capacités spéciales qu'ils
donnent.

UnLisation pu NEMESSS:
Ulﬁﬁnnmﬂémégsﬁllabasgde tols Jes potvolrs de vide
mntnﬂﬂ. Chest e plier fondamental 'de cet art et, une fos qu'il a
accis i oe pouvoir. e personnage peut utifiser son D1 afin d'en maitrisen
indépendamment d'autres du Némeésis En termes de ew, c'est Iz
conditionising gu= non permetiant d"accéder au reste des polnoirs.
Conditions 1 sucune.
Codt : 70 Di




ARMULE DE VIDE

Le personnage et capable dutiiser e MNémesis comme un éoran Poivoir Distance Distance

de vide conte toule sorte d‘imprqn: dlﬁgé contre. ful, Par corsiquent, maximale maxzimale

toules les attaques qu'il regoit réduisent automatiquement feurs Dégits

de 10 points. 5i, pour uneg quelcongue raison, ces Dégats atteignent 0.
les attaques ne font aucun dommage.

Conditions : Uitlisation du Memésis 5 m

Coit : 20 DI

t e

3 mstres

10 frviires

g it quill porte une Spée longue

use clos Dagiis de 60 verraih ces

s 350 il attaquait quelqu'an protégé par une

' -

L 4 -

']

. =%

5 al
| ] ] !
L%
P " F 3
< &
s ~




NoHT
Moht est une version amplifide: de "Armure de vide qui offre 3
taparité diannuler 13 majetre partie de la puissance des attaques. Elle
augmente done jusgu™ =30 = malus ats Dégits de toute attaque dirigée

contre le personnage.
Conditions : Armure de vide
] Colt : 30 M
~ ANNULATION D Kl

En uiilisant le Mémésis, le personnage peut créer un puissant frodd
I sirituel, une tormade d' énorgie ndgative quiinterftre avec le Ki d'autrul
ez fannule. Lorsque quelqu’un active ce pouveir, il produit tne aura qui
reduit les Accumulations de 1ous cewx qui se trouvent autour dehul. La
safeur de ce malus est déterminée par la somme des Accumulations
@ personnage, comme cela est indiqué dans | premiére colonne
2 Tableau (I, Lorsqu'une que-lcmqut Accurmulation d'un individy
Ioichi tormbe 3 ﬂ'!rn. il est m:apab!e d'utiliser des points de Kl de
cette caractéristique. Activer [aura st one action passive, mime'st 13-
mantenir colite deux points de Ki par round, :
Eannulation tobche toutes les cibles de 12 mEme maniére dans un
w2von indiqué dams iz Tableaw 10, qu'lts:solent alliésou ennemis, 5
i cersonnage s efforce de concentrer on aura Sur un seud individuy, e
oot en Ki augmente 3 5 pq-lnls pas round.
Lin personnage maitrisant en paralldte le! I!*Hm&mtﬂ: Ki peut tenter
Temployer des techniques tout en ayant activé e pouvoir, Mais ses
gropres Accumulations se werront réduites de micitié. L'Annulation du;

wcividu, on applique seulement le mealus e plus élevé. Rien n’empéiche.
detiicar cé pouvelr en méme temps que &autres annulations, telles
= polle des matrices oude la magle. »
Conditions : Utifization du Mémésis
Cotit : 30 D

Faust, diilfposside des Accumulations de Foree 5, Agilite 25
Sesifefte 5, ":ﬂﬂ'ﬁl‘hf‘lt,‘lll 1 'l..‘a_'r]..:nr" 1 et Powvoir 1 {un tatal'ﬂﬁ
58 soubaite utiliser son pouvoir &' Annulation du Kb 5l depensart
Seux potits de Ki par round, seSennemis sublraient un malusde =2
S=uts mﬁmq‘nuhimﬂﬂ

T—iﬂ&ﬂu Il ﬁa_"iM'fUL—tTJL W DL ﬁ’(r

ANNUIATION MAJEURE bt Ki

Comme In précédente, saul que le. personnage est capable
fh::.-'ﬁtmhpamamc de son aura. ce qul fait gue le malts appliqué
| g ses adversaires devient celul de la seconde colonne du Tableau
£n I'utilisant 3 ce niveaw, te colt de "annulation passe & 5 de
¢ == round. ou 4 108l I'on;concentre sur une seule cible, Lurs.queh.-
S=mconage emploic Annutation miagcure du KX il estincapable d'utiliser
= Rechnicues-du Ki car elie inderfére avec ses propres Accumulations.
- Eanditions : Annulstion du K

Sadit 1 70 DI

SIEC Lo pouviolr, Faost pourait géndrer une Juny 4" Annulation
B movoqueralt un malus dei <3 3k Accumulations’ de s
e

\ Equivalant 4 la valeur du Zéon qui diminve. L'Annulation du Ki n'est pas

' perposable : s personnages | utifisent me- L""’"""ﬁ“
En pas su s Cot: Lo il i]pﬁqu%&eurmntlemlusleplmm Rien n’empéche dutliser ce

- pmmlr en ‘méme temps que d’autres annulations, telles que celle des

ANNULATION DE LA MAGIE

Ce pouvoir pormet de produire un puissant froid sperituel gui interfére
zvec bes fibres de la magie, les affaiblissant et les dispersant comme 5'il
s'agissait de cendres entrifiées par un vent puissant. En activant oo
pouwvoir, le personnage diminee la puissance de tous les sortiléges lancés
ace moment ou actifs dans le rayon d"action, Laquantité de Zéon que
perdent les sorts est déterminée par la-valetr conjointe de toutes les
Accumidations du personnage, comme cela est indique dans la premigre
colonne du Tableau I2. 5 le potentisd du sort descend au-dessous de
sa valeur de base au mament de son lancement, i &5t annulé ¢t n'a aucon
effer. 51, -au contrare. || fonctionmnait déi.i_'li gesse simplement de e faire
tant que dure lannulation. il est important de préciser que les sorts
maintenus ne sont pas nécemairement détnuits, mals wolent simplement
leurs offets réduits tant que Fannulation reste active. Une fois - celle-ci
terminée, il recrouvent leor puissance originafle au rythme d'un Effet
ajcute par round. En’ outre, ce pouvair peut également influencer
legirement le fonctionnement: d'objets: magiques de fable pouvain, du
moment gue le Mengur de jeu considéne cela aporoprit,

Acthver "aura est une 3ction passive, mEme 5 son mainten codte
dewx points: de Ki par round. Le rayon d'action est déterming par le
Tableau 10 et towche indifféremment [oul personnage & rouvant 3
I“intéricur; ami ou ennemi. 5 'on souhaite se fiver sur uné sewle cible,
le cofit du maintien passe 4 5 polints de i par round.

Un personnage ayant des capacités mystiques peut lancer des sorts
tout en gardant active annulation: mats i subit un makes 4 sen AMR

8 dewnt personnnges 'utifisent sur un méme individu, on

ou-du Ki

_ﬂm;.upaﬁaummmm
it : 30 DI

TABLEAL 12 : ANNULATION DE EA MAGIE

Faust dont It's,f:v:.:urntﬂatio‘-.f- de Ki sont de 14 points 3u total,
active son Annulation de magle lorsquril “affronte un puissant
Seigneut des Tengbres. Grice aelie, il redultde 4O points lep potenticl
de-tous les sortilages de son enneml. i | Seigneur des Téndbres
avait activit ur st de Crder Obscuritd lingd avec un potenttel
de 100 et un dithe de Dissimulytion Bnedaves un potential de
120, teis detx serstentiiliitsd une valedr de 60 et 80 poir :._-
respeclivemant, Eqn{'dthﬁ" dans le cis de f"l!-il"r:l.;l't"nr: calz
faik passer le couvalr du sorilage sous 53 valeur de base, 1| cesser
ﬁ:rutﬂmp!m:rtdqfnncllunncr E:rs.lH“l: e Sefgneuir des Téndbres
5o prﬂﬁgﬁhﬂnﬁr un sort de Perdition en dépensant 120 points de
Zson iais, 3 cuse du males; ifn5urit que BO points de Zéon ot
n'adirait pas noty I:!u:

Une &JL;‘. (1 Annulstionde la mgie cessers de Bire son effet
ausst Biak le sort de Créer Obscunta que celul de Dissimulation
recupdreront aves le demps tout leur potentiel, car tous deux
existatent avant lactiva '.'l-._l" du pauvar ¢ ir MNEmes Ly Perdition,
an revanche, n'a jamals et

4%



.":t"t"- MNLULATION MAJELRE PE-LA MAGHE
Cette version éargie de I'Annulation de la- magie permer au
personnzge d'utifser o seconde colonne du Tableau 12 afin de
dérerminer ka quantité de Zéon annulé. Par conséquent, le colit en Ki
par rownd passe 4 cing. ou & dic dans le cas odi I'on se concentrerait sur
un seul individu,
Conditions : Annulation de |a magie
Cot : 20 Di

ANNULATION DES MATRICES

De méme qu'il agit surla magie ¢t sur e Ki, le personnage: peut
utiliser I'énergle du Mémésis pour interféner avec les matrices psychiques
etannuler leur force. A volonté, il déclenche un froid spirituel qui diminue
ke potentie] de tout pouvoir peychique dans son rayon o action ;Tahleau
10}, qu'il soit Innd ou utilisé dans le méme round, comime Indigus dans e
Tableau 3. Dans e cas des pouvairs maintends car innés, s récupdrent
leur putssance originelie au rythme de dix points & partir: du moment
ol cesse annufation, Lorsguiils sont, au contraire, utilisés a cot instant
préds, s Fannulation réduit le potential du pouvolr au-detsols de 5a
valeur de bage, i ne fonctionne pas. Un: échec provogué par une
annulation ne provoque pas de Fatigue chez fe psy.

Activer "aura st une action passhe, miéme S son maintien
colte deux points de Ki par round. Elle touche indifféremment
touws les personnages se trowvant 3 Nintérieur. 5 Poa souhaite se
fier sur une seuhe cibde, be colt du maintien passe &' 5.

Conditions ; Ukilisation du MNémdsis
Codc: 30 DI

ANNULATION MAJEURE DES MATRICES
Comme la précédente, sauf que b Derscnnage peut utiisor
51 le souhaite la seconde colonne du Tableau 13 pour
détarminer |3 valewr de réduction du potentiel psychigue,
Cela apgmente le colt i dng points de Ki par round,
ol i din 3 [on 5 fioe sur une scule cible.
Conditions : Annulation des matrices
Colt: 20 D

ANNULATION'PES LIENS
Le deuxiéme pouvolr d'annulation 1:_]:1 MNémiésis consiste 3 jouEr
sur fa structure de Iexistence, ‘en empéchant le fonctionnement des:
compétences de comvocation, Tant quielie st active, 10Ul personnage
dans le rayon d'action de Fannufation (Tableau 10) mplqutmm:ﬂus
4 sa compétence de Comvoquer. Riévoquer, Lier et. Dominer comme
cela est indigué dans e Tableau M. Cela ne touche 2n Fien des lens ou
e dominations créées précédemment, ni nlinterfére awec le contrits
d'un corvocateur sur ses crdatures.
Conditions : Utifisation du Némétis
Codc: 3001



EXTRUSION DE VIDE
Permet d’étendre le MNémdésis autour de sol-miéme, afin que Pénergie
emelnppe |6 corps de |'usager de maniére impeorceptible. Grace & cela,
| &=t possible de roucher physiquement ['Energie, infligeant des dégits
aux Btres intangibles (jusqu'a une valeur dquibalant au double de sa
présence) ou Bloquant des-attaques immatériefies avec la compétence
ga Parade. En plus de ces capacités, MExtrusion de vide fait que toutes
= attagues du perzonnage, mime si elles sont plysiques, utilisent. fe
Mode d'ENErgic et provoquent des dégits de Froid. Tant que quelqu’un
mantient ce pouvolr actf, !a température -alentour semble baisser
Eesrement ot la lumitre 25t un peu plus tEnue,

Conditions : Utfisation du MNémésis

Cotit: 3001

COorps DEVIDE
L# personnage est capable de fusionner la force du MNeéméss amec
son corps, ce guf fait que ses fonctions vitales s'alimentent de cette
énergie. 1l obtient ainsl un banus spécial de +20 3 toutes ses Résistances,
austs bien physiques que mentales et magiques, et en plus cesse de subir
s offots do [hémormagice.
Conditions : Utilsation du Meméss
Colt: 10Dl

SANS BESOINS
Dés lMinstant od il maitrise o pouvalrn, le perionnage cesse
setzfoment d aveir un quelcongue bescin physique; Comime Manger ou
dormir. Un individu souffrant de dépendance envers |a nourriture ou
& Boiston sera néanmoins loujours avide de manger, de méme gue
seslau’un ayant un sommeil lourd continuera de ressentin fe besoin
gurchologique de dormir de temps 4 alitre pour ne pas s'épuiser.
Conditions : Corps de vide
Colt: 10D

MOUVEMENT DE VIDE

Parmet de 5o diplarer 3 ravers bes boucles existentielles que produst
ke pouvcir duNEmésis. En termes de jeu. le personnage peut Utiserisa
cractéristique die Pouvoir au lleu de son Agilité afin de déterminer o0
Mouvement Bt n'a pas besoin de Surhumanité ou de Zen pour se déplicer
Iﬂuﬁﬁsenp@rhﬂi‘]ﬂ Lorsque queiqu’un utiise ce pouvoir, ses
=CANERENTS Sont en| étranpes ei chaotiques, comme- sl
mwmdumgmMumpoﬂumammm
EFTE r3ison, hmmsﬂpﬁhmdﬂ-ﬂﬂanmh
Discrétion mime 5l se déplace aU maximum de sa vitesse,
Conditions : Corps de vide
Codit : 20 D1

FOR.ME DE VIDE
En extériorisant son pouvoir, le personnage. peut remplacer sa forme
Shvuque par dela pure énergie du hémdsis, s transiormant temporarement
e Btre spectral. Dans cet étar, § est complétement immatérie] ot ne pedt
See blagsd oy arrité que par des attagues ou des corps capables d'affecter
FEnepie. De plus, ses coups deviennent intangibles ef, par conséquent. ne
Seuetnt Bire parts que par dos anmes ou dis défenies. qui sont prévues
o, Blen qud s'agisse d'un pouvolr pasdif, Il st nédcessaire d'imasstic un
ot de Ki pour |"activer et un sutre tous les cing rounds de maintien,
Eonditions : Extrusion de vide, Corps de vide
Colt: 30 D1

ESSENCE DE VIDE

En powssant un peu pius loin la fision entre son corps et le hémésis,
= gersonnage s"alimente de I'essence méme du néant, s'écartant encore
s de I'existence. Il cesse griice & cela:de suble des malus'a cause de
& couleur ou de i fatigue, do mime qu'il ignone cew des critiques ne
Sracusant pas de véritables canenoes plesiques, telies qu'un membre
SEEYEA oL LInG amiputation.
Conditions : Corps de vide
Codie: 20 DI

Lin-AVEC LE NEANT

Comme érape finale, b= corps du personnage fusionne entiérement
avec IMénergie du MNémésis, ce qul fait que forme physique et spirtuelie ne
font phus quiune. || se retrouve par conséquent au-detl de la douleur, de
la fatigue ou des dommages physiques & pol importe le type de blessure
qu'll peisie sublr, son énerge garders toufcurs sa - forme: d'origing,
annulant tout dégdt dventuel. Ainsi, au cas o le personnage recevralt
une blessure ul mutdant un bras, le Némeésis maintiendra attache ce qui
e reste. Méme s bes dégits tont s sérisux que Pextrémité est amputée,
il en formera une d’énergie pure qui fonctionnera exaciement comme
I"original. Théocriquemsnt, le personnage peut survivee tant gu'il ul
reste 32 (8te £t quelgues organes vitaux.

En termes de jeu, ke personnage ne reqolt jamals aucun makus powr
raisons physiques. méme il s%agh de dégits massiis, Par conséquent,
tours: fes critiques requs sont immédiatement annulés, saufl s'ils- sont
dirfzds vers 'un de ses points vulnérables. Ce pouvoir ne fonctionne pas
contre des mallis provoquis par des pouveirs magiques ou psychiques,
les conséquences de I'activation de Magnis ou les Héritages du Sang.

Conditions : Eszence de vide
Colt : 40D

AURA DE VIDE

Le personnage peut extérioriser son aura, créant autour de il
un frodd egstentisl affectant quiconque s'approche. Tout ftre vivant
i y pénitre doit effectuer un test de RPhy contre une difficulté du
double de ka base de Prisence du personnage, ou sublr un malus de

:ema!ma;ﬂmEIqumetkmlln1m;M|ndtle

refaire aiant que quelques heures ne solent passbes, tandis que ceux
nul Echouent ont une nouvelte chance tous les ding rounds. Ce pouvoir
n'est pas superposable, of un individu touché par deux Auras de vide
n %‘&pﬁqu&ml pazun -4 & sa compétence.
_Ll::_mypﬂ dellAura de vide est déterminé par le Tableau 10. Clest

N pouvoir automatique et volontaire ; le personnage qui I'utilise peut
'Ié‘ar,:ﬁ'.'q'qtla difsactiver & volonte.

Conditions : Utilisation du Mémésis

Cofit: 30 DI

Non-pETECTION
De par le smple vide qui couvre sa présence, le personnage
devient extrémement difficile 4 percevoir par des moyens surnaturels,
qu'lls solent magiques, psychiques ou du Ki. Il obtient:donc tn bonus
équivalant au double de sa Présence & sa RMys et 3 sa RPsy contre tout
type de détection magique ou psychique. De méme, ceux qui utilisent le
poLVOir de Ditertion du Ki pour le trouver subiszent avtomatiguement
un malus de méme valeur,
Conditions : Utllisation du Némésis
Coit: 10DI

SURHUMANITE (NEMEs:S)

e potvalr permet au personnage d'effectuer des actions physigues
impossibles pour dautres. Ewes humains. |l est possible grace & lul
diatteindre e fivest Surhumain dans le Tableau des difficultés et de tirer
Iz meilieur parti des compétences permices par ses Caractiristiques.

Conditions ; Utiliaten ﬁlﬂﬁn&
Colt : 20 DI

ZEN CNEMEss)
LeE_,m est.I'état de perfection absolue entre e corps et [Mime.
En termes de jey, Il fonctionne comme l2 Surhumanité, sauf qu'il
permet au personnage d'atteindre b difficulté Zen dans ses tests efses
compelences
Conditions : Surhumanité {Mémisis)
Codt: 40 DI




Samiel, Le Lion Moird"Abel

MODULES DE STYLE

Voici une. série de nouveaux modules de styls  permetiant Zinc
personnages d'ameliorer leur habilité martiale. lis appartiennent tous su
champ martial et le colt en Points de Formation (PE) pour les obtenic
compte dans la imite correspondante. f

MODULE ' ACCUMULATION DE PROJECTILES

Ce Module permet 2y perscnnage de’ se-spégialiser dans le Brcer
de plusieurs projectiles & |a fols, sans gue sa précision ne s'en trowe
mindifide,

Effets : un combattant peut wtiliser Iz manceure. Acournufation e
projectiles sans subir de malus en Amtague. Il appliquera donc un-1004
son Initiative pour chaque: projectile suppiémentaire lancé avec cefie
manoeuvre, mals pas de -5 4 $a compétence d"Attague.

Code : 20 FF

MODULE DE DEURXIEME ARME : STYLE DEFENSIF

Ce Module permet d'utiliser les armes da corps i corps de maniére
particuliérement défensive, te personnage pouvant utiliser powr éviter
Ies agressions au heu d attaguer.

Effets : un combattant portant. une arme de: corps-3 Corps
supplémentaing peut 'utiliser pour améllorer s2 capacité défensive au
liew de son attaque, ce gul lul permettra d arrfiter ane seconde attaque
sans appliquer aucoy malus 4 52 compétence défenshee, Aing, 1a seconde
attague ne subit sacun matus, b rositme un =30 ftomme i Céiait s
seconde attague), Ja guatriéme un -50 (comme s c'était 3 troduéme)
ct ainsi de suite. § un personnape souhmite ulliser son arme de cette
maniére, | ne peut pas lancer d ATtaqoe sUDolEmentaire. avec alle

Coit: 30 PF

MobpuLe pe CRITIQUE ACCRY

Ce Module permet au personnage d'accrostre: |'aificacitd de ses
coUps critiques, portant ainsi au maximum les comséquences de tous
GEgats provogués par ses attaques,

Effets : permet au combattant d'appliquer un +10 aux'jets pour
calcuter son Miveau de Critique. Ce modificateur s*ajoute i tout autre
qu’ll pourrait obtenir grace aux techrigues du Ki, armes sumaturefies
oU-autres eféments similzmres.

Codt : 10 PF

Monute pe GARDE DU CORPS
Le personnage o5t habitué 3 défervdre
o autres: individus, stinterposant fcilement
face & toute attague suble par ses protépds
Effets : rédulr 3 -10 les malus applicables
lorsque Fon tente de couvrir une aulre
personne ou de Pécarter de la trajectoire
d'une attagee. || ne donne aucun rantage
si’ le personnage utiise des  boucliers
surnaturels.
Colt : 30-PF

Mopue  DUMMORILISATION

INHARITUELLE

Lentriinernent exhaistif du personnage
i permel- de:- tenter  dimmobilizer e
adversaires en utliant les. armes les plus
invrasemblables, méme celles qui n'ont pas
Cit concues dans: oo but.

Effets: permet d effectiier une matoeuvre
diimmobiEsation- e der armes n'avant
pas cetie rigle spéciale, en appliquant un
malus de -50 au fieu du <40 habliuel. Sila
Mmanoeuvre est un SUCcés; e personnage

utifise pour le test oppose de caracidristiques
52 Dexcérite, quoiqu’avec un malis de -3 3 gette valeur,
Colit : 40 PF

Mopuie pe Tenue
Le personnage e<t particubidrement hable lorsqu'il tent ses armes ; |
£st trifs dur § désnprmer.

Effets : ce Module donne au personnage ie possédant un bonus de
*3 4 Ja valeur de ses caractéristiques borsqulil effectue un test pour
@viter d'étre désarmé.

Colt: 10 PF

MODULE DE MOUVEMENT DANS UN ESPACE =EDUNT
Méme dans les espaces: fes plus néduits; k="combattant &5 capabln
d'agir e plus naturelierment du monda.
Effets : diminue de moitié les malus applicables en attaque ou en
défierise at-sein d'un espace rédult.
Codt = 20 PF

MopuLe D’ ATTAQUE INHABITUELLE

Le personnage est un véritable expert qui trouve des usages curieux
pour. se5 armes habituelles, I peut brandir toule arme de maniéne
exiravagants sans pour auiant réduire sa compétence,

Effets : permet au personnage d'utiliser le mode secondiire des
armes. guil sait maniern, fans auoun ype de malus i sa compétence. I
pourrait pir exemple brandir Une hallebarde ot |'utiliser pour attaquer
de figon COMNiondante (au licu de lacatéporie TRARchante) avec toute
53 compétance.

Codt: 20 FF

MopULE b EsQUIVE AVEC BoucLiss

Le personnage est habitué & profiter au maximurm des béndéfices de
Fassociaton de Pusage d'un boucker pvec sa mobilité pour se-défendre
des attagues.

Effets : permat & un personnage qui esquive en utiisant un bouclier
de profiter dix bonus que donne cefui-d en parade au ey de ['esquive.
Par éxemple, un combattant qui esquive cbtiendrait un bonus de-+ 20 an
utifizant un bouclier moyen au liew de +10,

Codt ; 30 PF



Les-Limites-sont des pouveirs spéciaux que possédent certains
sdifvidus por, dans certains cas specifiques, évelller lour énorge et lewr
gErmestie dé rdcupdrer Une parte de leur ki N s gt d une farufts inmée,
&= de manitre intrinséque 3 'dme de chaque personne, qul opére de
facon différente dans chaque cas. Sile Meneur de leu e permet, un
SeUr peut chorar B Limete gu'il juse {a phis approprice ) I condition et
i iz nature de son personnage, en payant un prixen D), B n'est possible
£ en prendre qu'une e, une fois sélectionnée; ot ne pout plis ensuite
&n chanper ni choisir de:Limaes supplémentaires. Seyls les Etres natureds
peset U Matura de 10 ou plus peuvent chogsir une Limite. Les entites
Sire Mondes et les Esprits ne-peuvent pas en avoer, Dans ke cas'od ke
reeee d Unnification des points de Ki ne sont pas ubSsées, e joleur peut
e & quelles caractéristiques appartient le Ki récupéné,

Mons : Litite peE LA MorT

Cénergie du combatiant s'alimente - par acte-d'en. finir avec
‘svstence de ses adversaires, ce qul lul permet de récupérer du ki
B Tuant ses ennemis: Lo personnage possédant cette: Limite
sscupéne donc un point de Ki pour chagus opposant tud
e combat, Par exempile, 571 se débarrasce en un seul
sound de trois adversaires, il BAEACTY AulomalguenmEnt
Fow ponis: de Ki. Lo powndie Sonctionng jutqud un
sawmicm. de: 10 points de Ki par round, méme 5 le
Seerore o vicimes est supérieur. Cela veut dire gue
= o5 parsonnage extermine des centaings de gens 3
3 s wed Une attaque de Zone, il ne récupérera que
00 points de- Kl |l estmportant: de signafer que: e
Pouir de ses rivaux ne Soue on rien sur la quantité de
L mecocnme, car coest-Facte de tuer ensoi o renforce

Seergie gu personnage. Il n’obtient cependant uodn

sl e A [P axtormination de formes de vie infdrieunes,
== frres totafemnent inoffensifs tels que des herbivoras,
S Insached ol alnsh ob sulte.

Codt: 20 DI

Apmm—— Tmpmaeny WmaSNTwRR

Cemonus : LiMiTE DU SacriFice
L85 cipals requs algmentent e pouvoir natured du sujed, =
r = St oue plus il perd de points de vie, plus il nicupére de'Ki. En
SEEs ge e, Tous les 5 points de dégits subls i permettent de
s e Lin poin D e K La quantité maximam de Ki poinant
| Er= rECUDEriE Dar un Peronnage en une journés pec cette
St et de S0, Méme 3Tl necolt une pudrison surpaturelie
2 peshde une witalité exceptionnelle, ke personhage ne
s pas obtenir phis oe K,
Codte: 2001

CAeLum @ Liite ou Dancen

Lorsoutll se trouve dans ol Etat
Etcue.  l'énergle. du. persoonage
SSelle. aupmentant Snormément
= reserves  de pouvolr: Par
Sesteoent, 2 moment ol ses
=y o= vie passent au-dessols
du-total, | nécupéne
guement 30 points de Kl
& o= active, ce pouveoir ne prendra
pe= afipt gu'aprés un CErtain temps
= SOUrrs pas Stre utiisé de nolvead
B cs que Je personnage e repase de
maners prolonpie durant au moins ung
s Snliome

Codr: 1501

LIMITES

Agon : LilnTE BE LA GUERRE

Le  simple fait de combatire augpments U'énergie physique du
personnage ; Il récupére: un point de Ki par round o il s bat. Cette
Limite ne- fonctionne que lorsque Uindividy  se. trouve.: réeliement
au combat : de simplés entrainements ou lutter dans le seul but ce
récipérer du Ki naurait svcun effer. Ella 3 une valeur madmum de 80
Pl par: pour.

Coiz 20 D

Custopium : LitiTe pu GARDIEN

Cere - Limite est basée sur le- désir forl de protéger les étros
chers au personnage et bbére son énergle dans les moments 165 plus
critigiies. 5 quelquiun dimportant pour il est pravement blessé ou
est sérimysement en danger, lé persennage obtient immédiatement 30
poAnis de ¥ AU cas ol étre cher misurt (ou du moins 5 le personnages

= e croit mort), la valetir passe & 40 points,
- ~ Cobt: 10D

Sk

Cruok : LIMITE DU SANG
Les biessures critiques provoquent une forbe réacton
chez le persannage, transformant b puissance de Iimpact
| en pune énergie dont il est cipable de profiter. A chiaque
fois il subet un critique {gU'd ait o non eu un.effet),
e personmage nbcupére 10 points de KI.
Codt: 10Dl

Termimws « Liire pe Fiy

Lorsqu'il est vraiment prés de la mort et
que'£3 vie tent-d un fil, ke K du personnape
A récupdré quasiment toute sa- force. Al
B moment oi quelgu’un ayant cette Limite se
& retrouve avec des points de vie ndgatifs, i
BN récupére: immidiaternent 30 points de
B Ki précédemment perdus. Les ofipts
de cette capacitd sont |imités a une
o tilisation par jour,
Codt : 10-Di
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~afin de- pﬂfmw 500 sxrlﬂ. Plus. ses
compétences aupmenient, plus Il aura de
connaissances et phus | pourrs acoroitre
les avantages-et bdnéfices offerts par tes
styhes qu'il connalt
{1 Lorsqu'un | personnage
souhaite apprendré un art
martial basigue, | dewra
dabord 'obfentr oo Riveso
initial, Je degré. minimal de
conmissance,  Ensulte,  une

conditions. il pourma continuer vers
I& pivedal expert ¢ b8 niveau supréme.
Les arts martiaux aances fonctionnent
de mamére similafre méme b étant doqné leur
complexite, &5 nlont que dewse niveaux ;s initial e
arcane; Maturellement, il est toujours nécessaire de
posséder e niveau inférieur de connmissance d'un stybe
pour acceder au suivant.

M ocas ol le Meneur de Jeu n= souhaiterait pas
appliquer te systitme, Il n'a qud pnorer Nexistence
des nlveaus initaux, suprémes ¢ arcane. Les niveaux
experts des ants martiauy basiques et initials dos arts
martiaux pancés sont éguivalents 3 ceux des arts
martaux présentss dans le Livee de Base,

-

Kl T
Lo conties

irts martiaux
On arrive a maitriser entiérement les
rantages dUn art martial en ivestistant
une- guantivd de Points de: Fermation qui varfe
considérablement en fonchn-n du e de
compétence que |'on souhaite atteindre. Les arts
martiaux basiques: oot wn colt de 20 PF pour fe
niveau initlal, de 30 PF-pour 'expert et de 50 PF
pour le supréme. Au cas ol = personnags décicerait
de déveiopper directement ses compétences dans
un art martial au leu d'une arme, e premier lul
coltera la moiid des points pousTous les nheeai
{10, 15 et 25 Points de Formation, respectivement):
Les arits mariiaued avan oo, au Conraing, ont toupours
um ottt de 50 PR que ce soit pour e niveaw initial
ou I'arcane. Tous ces colits sont cumulatifs. Par
il faut d'abond e

art martia aueniveau expert

fols quil remplira les différentes

exermpie, &tant donné que pour développer s

20 / 10 PF 10 / 5 PE

birreau Expert 30/ 15 PF 1075 PF
Nwea.u 'S'-Lrp-l‘éme 50 ‘fu 15 -F.F in f' .ID F'F
Miveau |nitial 50,PF 20 PF

50 PF 20 PF

MNrvepl Arcane

B .

EONLH; TES( deashyles
Comme @it ' cas avec le-sysibme di Livre de Base, un
personnage est libre: de combiner fes mantages de: oot 3rt martial
avec ceied Fun autre; en choidssant fes béndfices qui |'intéressent e
plus dans chague. Par exemple, quelqu’un qui connaftrait ke Shotokan,
le Lama =t k= Kempo pourrsit se servir des. Dégits. du Shotokan, des
attagues supplémentaires du Kempo of de Fannolation des malus en

‘défense du Lama. Tous fes bonus spéciaux en compétence d'Attaque,
‘dei Pirade et d'Esquive sont égaicment cumalables, ausd bien. entre
différents arts martiaux qu'entre différents niveamx: d'un méme style.

Par exemple. un MARe dyant ANt Un niveau de'connassances
expert en Sho recevra un bonus de + 1004 son Altague (+3 por
be niveau initial 81 encore +5 pour expert). Ces bonus sont considérés
comimie des bonus automatiques de dasse ; fis-tomptent dans [ limite
maxmmake de # 30 e bonus ptomatigue.

N'oubllez pas que, | lomsqu'en pérsonnage malrise différents
arts martiai, il ine ks utiise pas sépardment. ' Ce quiil fait en réalits,
cest drfer ton propre style de combat, en extrayant de chacun les
caractéristiques 'oui I‘rmh;gﬁmt.

I
i i |
les Deiitsiaansilesianisimaritany

Tous les: arts -martiaoe basiques: causent des Dégiits particuliers
quand ks sont utileés:pour sé battre.. Tout personnage maitrisang
plus d7un -art. martial peut chofsir les Dégars les plus élevés des styfes
connus £ |es appliquer au combat. Cependant, contrainemEent o cé g
arcive avec les diffirents avantages des arts martiale, les Déplits ne
pouent Eire améliords en combinant des aléments de chacun o eux.
Un combattant dait ssmplement chorsr les Dégits 8l style qu'il préfirs
&t les conserver. Alnsi; un maftre de Meal Thal et de Shotokan au nveau
expert ne pourrait pas choisic des Dégits de 50 plus le quadruple de
son modificatelr de Force @il ne garderait que i plus livi des deux,

e L U e e W o)
LIMIES Acs arsamartialx

On, continue d°appliquer |3 régle qul Emite: le nombre d'arts
martialed que peut maliriser un personnage (un tous' fes 40 points
ditveloppés dans ses compéiences o Attague ou de Défensa) quel que
soit-Je niveau de connaissance possédé-par le combattant dans chague
styfe. Par-exemple. quelgu’un ayant une Aftaque finale defidl et une
Digfense de 160.(300 points au total), ﬁun‘t: maditriser jusou'l: 7 arts
mirtiaux 4 n'importe quel niveaw.
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Coudiéres, genouilleres, brassards et gantelets

Souvent, un combattant qui wtilise son corps dans Ia lutte souhaite
utiliser an objet quelcongue dfin d'amélorer la puissance de sos coups,
tels que des pantelets, des poings amdricains. ou des bottes de meétal,
Bien qu'll-soit dvidemment possible d'accroftre aind les déglits. il e
dgalemnent certain gu'un véritable artiste martial 2 normalement besoin
d'une totale libertd de mowvement, sous petne de vair sa vitesse: de
réaction ou son hebilete réduites. Un combattant emplovant des
gantelets de combat, des genoullléres, des couditres renforcées ou
d'autres dldments semblables augmente les Dégats de ses attaques de
+10 en échange d'un malus de -10°3 son Initiative ou de -5 en Attague
et en Défense, En utifisant du matériel: parvculiérement lourd, on
peut accroitre lebonos des. Dépits jusqu’s =20 mais. en échange, les
malus en Initiative cu 3 12 compétence doublent également. Noubliez
pas quiun bonus de gualité ne pedl, sous aucun prétexte, -modifier
positivement fa compétence d'Attague ou de défense des combaants
lorsqu'ils amploient les arts martiaux. Méme en portant des brassards
ou des jambiéres de grande qualité, on n'obtiendra jamals pour autant
un bonus en Attague ou en Délente,

Ces régles’ ne s"appliquent gu'aw: armes: de nature: entiérement
physique, directement refiées au corps. Tonfas, griffes ou sutres armes
de nature similzire ne profiteralent pas de ses bénéfices,

STYLES MARTIALLY REELS
Ciertains des arts martizus exposés c-dessous portent les
1 noamis de styles réelsou y font référence. [l comdent de signaler
| quiilne s'agit pas le:moins du monde de versions absolument
fidéles des arts martiaux en question, mais:d’adaptations 1
§  sinspirant vagusment de leurs’ principes de base: L3 raion
pour faquelle on a choisi d'emploper tes noms est de facliter | 4
t non seulement leur c6té visuel, mals dgalement de simplifier
leur utilisation dans tout miliey, pas uniguement sur Gaa.

—

ARTS
MARTIAUX BASIQUES

Les arts martiawe basiques sont les styles dé combat le< plus smples,
ceux auquels hes personnages ont accés dis je premder nivea Chacun st
divist en trois niveain: d habiietd différents (Initial, expert &1 suprbme) gul
dépendent de diverses conditions de compétences. Lorsqu'un persoanage
connait un style martial er remplt kes conditions pour monier de nivean, i
est fibre d'imvestic fes PE nécessaires quand I e souhaite,

Avantages :ndigue les avanlages que |art martial donne: au
personnage qui e maitrise. Sauf indication contraire, tous las béndfices
sont cumulables avec ceux des niveaux infédeurs. Par exemple,
quelqu’un pratiquant I"Azkido au nivead expert aursit aussi les avantages
offerts par le niveay initial et ¢ nivea expert.

Dégits : on indique icl les Dégits qu'inflige I"art martial, sinsi quele
Mode employé.

Conditions : afin de pouvoir dominer les différents niveauncd’un style
en particulier, i est nécessaire de remplic les conditions indiquees dans
cette section. Lorsque des conditions de compétence sont indiquées,
cela fait réftrence & lewr valeur totals,

Développement Intérieur ; les arts martiaux offrent au personnage
un bonus en Développement Intéricur. On indique i le nombre de points
donnés par chacun, Ces valeurs ne sont pas des bonis automatiques de
Classe ¢f ne sont-obtenues que lorsgue Don maitriss un niveau martial n
particulier, pas 4 chague fols que Iz personnage monte d'un niveiu.

Bonus : les bonus quioffre l'art martial aux compétences
d'Attague, de Parde ef d"Esquive 'sont des bonus automatiques de
classe 15 sont done sourmis 3k Emite maximale de #50 tout comme
d'autres borus automatiques de €25 compétences,

Complexité : indique le rang de complexité gque prisente le style
martial pour &tre appris.

AlkIDe

Lart martial connu sous- e nom d'Alkido est-un anden systéme
de combat inventé dans les premiers temps de Kion Teikoku, Dfaprés
oertiing . confes ofientaud. sa naissences 'est die a Fimpossbilité des
hommes & affronter des créafures doudes d'ene force surhumaine, ¢e
qui poussa plugiedrs maitres & divelopper un style permettant de tourner
cette force d lour svantape. Répandant i cotte lepends, 'Aikido permet de
= défendre des altaques en emplovant i puissance de Fadversaine contre
lul, A Faide de quelques mouvements seulement, ceux qui be pratiquent
attrapent ou brisent facilement des bras et les jambes-de leurs ennemis,
bes lancent dans bes airs ou bes immiobilisent complEtement. La base de
2 philosaphic de ce style de combat est que la violence d'un individu,
cormengblement utilisde, est capable d'en finic avec 10l fdlement.

Complexite : 2

Niveav limaL

Avantages : aucun.

Dégies : les Dégats de "Alkido sont de 10 plus & modificateur de
Force de'son utilsateur. Lors d'une contre-attagiee, on ajoute fe double
du modificateur de-Force de Fadversaine (avec un bonus minimum de
#35, Cet mvantage fonctionne uniquement contre des ennemis de forme
humancide. Attagie de Mode COMNtondant.

Conditions : Habilezé manuelle 20.

Développement Intérieur : sucun.

Bonus @ aucun.

Miveaw Expert

Avantages : grice 4 sa maitrise des prises-et des lancés, |e
personnage n'applique pas de malus aux manceuvres d lmmobilisation
&t de Renversement lors d'une contre-attague.

Dégats : comme pour e niveau inimal.

Conditions : Habileté manuelle 40, Attague sans armes 100,
Défense sans armes 120, P

Développement Intérieur : «10 DI,

Bonus : +10 en Esquive ou en Parade sans armes.

INIVEAU SUPREME

Avantages : donne.un bonus de 2 aux resss de Caracleristiques
opposés lorsgque- I'on détermine 16 résultat d'une Immobilisation ou
d'un Remersement apnts o pendant une contre-attague.

Déghts : comme pour e niveay initial, ssuf qu'il multiple par quatre
le modifizateur de Force de son attaquant. 5 on I'Utilise combing 3 un
autre art martial, an peut outer ke modificateur de Force de Fatraquant
{non multiphit) aux Dégits de T'art martial cholsi.

Conditions : Habdeté manuelle 80, maitre en Défense sans armes.

Développement Intérieur : +10 DI,

Bonus : =10 en Esouive ou en Parade sans armes,

Kiung: Fu

Le¥uing Fu et I'art martialle phucimportant ot ke plus répandu 3w Shivat
depuis des milliers & anndes, Certains asstrent méme que la phepart des arts
miartiaus orkentax pratiquds actucllement n'en sont que des ramifications.
sipardes il ya des sitcles. Néanmoins, Il n'est pas non plus todt & ft dorrect
de: considéres fe Kung Fu comme un seut siyle, car sous cette appellation w=
retrotvent des centaines de systémes différents. La majeune partie Slinspire
U modvemnent des dnmaioe ot oS mattnes's'en Servent comme réfénence
afin de créer des techniques de-combat voyantes, quoiqu’efficaces. Grlios
4 cette grande varidtd, cet qul b= pratiquent jouissent d'une incroyable
Filitd pour modifier leur styfe selon be besoin du moment.

Complexité : 2



NIVEAU [NITIAL
Avantages : auun, .
Dégits ; 20 plus fe modificatewr de Force de Putisateur, Attaque de
Mads CONrondant.

Canditions : Acrobaties 20, Habileté manielle 20 ot Style 10,

Diéveloppement Intérieur : aucun.

Bonis = aicun.

MNivEAU ExperT

Arantages : un malre de Kung Fu peut cholse d'appliquer un bonus
o= 1l en Attaque, Parade, Esquiné, Diéglits ou Inftiative selon ce qui hul
corwient & chaque round, [ doit décider o il utilisera e bonus avant le
2kl de I'Initiative. 5l s"en sert pour améliorer son Attaque, s2 Parade
o son Esquive, on ne le considére pas comme Bonus sutomatique de
Sae il peut donc- dépaser + 50,

Diégats : comme pour le niveau initial.

Conditions : Acrobaties 40, Habilets manuelie 40, Style 20, Miague
==n= armes 120, Délense sans armes 120,

Beveloppement Intérieur : + 1001

Bonus : awcun.

e W T -

NIVEAU SUPREME

Awantages : orsqu'if atteint oe niveau demnpémmh personnage
ssgmente 4 20 e bonus variable quil recolt. Cet mantage ne s'ajoute
== a0 modificateur de niveaw expert, mas le remplace.

Dégidts © comme -pour les niveaws initial et expert, saul que [e
EEronnage peut également cholsir d'attaguer sur he Mode PERforant.

Conditions : Acrcbaties 120, Habileté manuelie 120, Style 100;
S=tre #n Attaque et en Défense sans armes.

Développement Intérieur : +10 DL

Banus = ducun,

T

PUGIUAT

Le Pugllat est un style de combat ancesiral développé par les
Siteant= de Fllmora. blen longtemps avant 'arrivée du Messiel Il &st
=S aur un o sport dont le but it de cuftiver e corps de ceux qul
= Detiguaient, mais il ne tarda pas 3 devenic un Hystéme de combat
s=rritlement brutal. Peu 4 peu, il cessa d'étre employé dans son pays
Sorigine, mals d:nmﬁg.mhmttzurs continutrent de | utiliser. Certains
% considérent comme {'art martial dont allakent dériver avec le temps
mbmﬂl\ePanmqu:IaBnm :ardanﬁieFugilal les prises se
mSent aux coups de poing brutal, Visueliement, ¢'est un style féroce
== scparcmment informe, mafs en réalind ceux qui I'itifisent font preuve
o dnorme conirdle sur eur équilibre et leur force. devenant de
wesabies maitres des immobilisations et des prises, '

Complexité : 1

PIVEAL. INmAL

Ssantages : le Pugiat permet de réaliser 13 manoeuyre de combat
= ==mobilisation en rédulsant le malus demeoitié (c'est-a-dire 3 -20),

Degits ;20 plus e modificateur de Foree de son utilsateur. Atague
8= Mode COMNondant.

Conditions : Athiétisme 30, Provesses de force- 30

Seéveloppement Intérieur : sucun
Bonius @ aucun.

INIVEAL ExpeERT

Awantages : price & une maltrise parfaite de ['dquilibre et
=N mouvemEnl, un personnage ayant Mtent cf niveau’de
sSitree en Pugilat n"dpplique ducun malus 333 compétends
= combat. tandis: qu'il immobilse un advorsaire. Cela
St cu'il devient capable d attaquer et de se défendre
=r foute s3 compétence meéme en tenant un enmemi, ||
SSEeera maigré tout de subir les malys pertinents 4 son Mouvement
SN compte bouper en entrainant son rival,

Drégdts : comme pour le nhveaw initial,

Conditions : Athlétisme 50, Prouesses de force 50, Attaguee sans
armyes 110, Défense sans armes 1100

Développement Intérieur : -10 DL

Bonus : avcun.

NIVEAU SUPREME

Avantages @ quelguiun d'immobilisé par un: personnage ayant ce
niveau en Pupitat subit un malus de -5'3 sa caractéristique au lieu de-3
lorsqu'dl tente de e Bhérer,

Dépiats . comme pour le niveau expert.

Conditions : Proveszes de force 120, maitre en Défense sans armes.

Développement Intérieur : <10 DL

Bonus : + 10 en Parade ou en EsqQuive £ans armes.

SHOTOK AN

Le Shorokan, I"art martial ke plus connu et le plus patiqud au Lannet,
51 un systéme de combat oU V'on emploie forts coups: fant avec les poings
quavec les jambes. Son style consiste 3 prafiter des. points fables dans 13
dﬂemed’mad*mpnurhmmeenmsedmmm.ﬁuhu
drutifiser uniquement fa force physique, un adepte du Shotokan apprend
& utifser "dquilibre dans chacun de a5 coups de poings et de pleds. afin
d'atteindre le maximum de pubssance dans ses impacts, Ainsl, méme sans
umne grande misse corporele, sesattagues
sont termblemant efficaces.

Complexité : 1

Lin Pao. miitre de Kung Fu

&)
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INIVEAL! INITIAL

Avantages : sucun.

Deépdies : 20 plus le modificateur de Force de son vtilisateur. Altague
de Mode CONtendant,

Conditions : aucuns,

Développement Intéarieur @ ascun,

Bonus : <5 en Aftague sans armes

Niveal EXPERT

BAvantages @ avoun.

Dégits : 30 plus le modificateur de Force-de son utilisateur. Attaque
de Mode COMondant.

Conditions : Attaque sans armes 130, Défense sans armes 120

Développement Intérieur : +10 QL

Bonus ; +3 en Atlaque sans armes.

MNIVEAU SUPREME

Avantages : zucun.

Dapdies 1 50 plus le modificatesr de Foroe de son wiilisateor. Atfague
de Mode COMiondan!,

Conditions : maitre en Défense sans armes.

Développement Intérieur : ~10 Dl

Bonus @ =10 en Artagqué sans armes:

Boxe
La bowe est un systémie de combat traditionnel devenu tFés popukire

au eonur du Vieux Continent durant les sept derniers sidcles, If-s'agit-
d'un style qui utilise uniquement les poings, 3 ['aide de combinaisons.
rapides de coups aver Une pulssance vraiment inhabitusBe. Lestyle
porte au masxirmum aussh bien la vitesse, la puiscance que b force’des

combattants, leur permetiant pratiquement de détruine leurs rma.unen
employant seulement leés malns.
Complexité : 1

NIVEAD INITIAL

Avantages : sucun,

Déghes :
Mutilisateur. Attaque de tHode COMNlondant.

Conditions : Prouesses de force 30

Développement Intériewr : aucun

Bonus: +5 en Initiathve en combat sans armies.

NivEAw Expert :
Avantages : forsquil effeciue une contre-attagque, Y
le persannage obtient un bonus spéclal de <10 en 74
Amtague, Co modificatenr n'est pas considérd commes  of
un bonus pUtomatique de classe.
Dégits : 20 plus e double du modificateur de Force
de I'utiisateur. Attaque-de Mode COMiondant
Conditions : Frouesses de force 60, Atfagoe sans armes
130, Défense sang armes 120,
Développement Intérieur : +10 DI,
Bonus : +5 en Initiative en combglt sans snmes.

NIVEAU SUPREME

Avantages : aucun.

Dégits : 30 plus le double du modificateur de: 55
Force de Iutilisateur, Attague de Mode COMtondant.

Conditions : Proucsses de force 10, msitre en
atrague et en défense sans armes,

Développement Intériewr : +10 DI,

Bonus : +10 en Attaque fans armies, <10 en
Initiative en combat sans armes.

Mear THal

Le toai Thai est un puissant art martial qui accrol par-dessiis tott
Fefficacind de la puissance physique de a3 adeptes, Mime o visucSement,
st pas auss spertacitalre gue d autres styles, un combattant de Moai That
tente fondamentalernant de détruine ses adversaires en utilisan bes parties
fes plizh dures de son corps. telies que'les coudes: les genol ou mEme la
téte. Profitant de |3 force de sesimpacts, se< attagues sont géndralement
diriges contre bes articulations o' les cdies et sont capables aussi bien de
briser des os gue de disloguer les membnes avec une indéndable faciteé.

Complexité : 1

MNivEAU INMAL

Avantages : sucun.

Dégits : 20 plus o doubte du modificaeur de Foree de Putlfsatewr.
Attague de Mode COMtondant.

Conditions : Proussses de force 300

Deéveloppement Intérieur @ aucurn.

Bonus : aucun,

MNIVEAL ExperT

Avantages : aucun.

Dégits : 2 plus le triple du medificateur de Force de I'utilisateuwr.
Amaque de Hn# COMondant.

Conditions  Provesses de force 40, Amaque sans armes 130,

Développement Intérieur : 10 DI

Bonus : aucun,

MNIVEAU SUPEEME

Avantages : du fit de iz pulssance dévastatrice des coups, onAjoue
un +20 au jets pour caleuler le nlveau du critique d”une attagle utifsant
des arts martisux. '

Dégats : 20 plus e quadruple du modificateur de Force de lutiliateur.
Arrague de Mode COMiondant.

Conditions : Prouesses de force 160, maitre en- Atiague sans ames.

Développement Intérieur : +10 DL

Bonus : aucun.

C APOEIRA

u&pmwnmnmmmmfugﬁgﬂyhﬂccmbu
phuspttummmlﬁph.ﬂmuqitﬂﬁm Elle
m‘nph-le un systéme dé mouvements rythmiques ‘semblables
! & une danse acrobatique. Certains soutiennent mime qu'l
t s"agissait & "origine d’une damse traditionnelie qul a finf par se
transiormer an art martial. Un combattant de Capoelra utilise
principalemint les jambes aw combat, tragant de grands arcs €1
B effectuant des impacts Biteraus, blen qu'l s"appote surbes bras
pour garder son éguilibre et qul soit nécossaire d otifiser tout
le corps pour qu el zoit writablement efficace.
Cumplenﬂté 1

|
\' PIvVEAL [riTtAL

Aoantapes : fa Caposiry emploie des MoUvements ToUMants
en arc de cercle trés prononcés. Lorsque le personnage effeciue

\ une manceuvre d'Altaque de 7one, on considens gu il utilize une
arme moyenne ¢t il pourna toucher trois adverssines.

Deégats : 20 plus le modificateur de Force de son

utilisateur. Attague de Mode CONondant.

Conditions 1 Danse X0,

Développement Intérieur : aucun.

Bonus @ aucun.

| Véronique Cortss,
maitre de-Caposin




MIVEAY EXPERT
Avantages : comme pour b précédent. sauf gue l'attaqué sans
-armes o personnzge Aquivaut 3 celui d'une grande arme et pourra
toucher Cing adversaines.

Diégats : comme pour le nveau inital.

Conditions : Danse 40, Esquive sans armes 120,

Développement Intérieur : +10 D

Bonus : +10 en Esquive.

INIVEAL SUPREME

Avantages: lorsqu'it atteint ce niveay, les meuvemnents du combattant
possident la copacité naturelle de frapper une foule d'ennemi avec une
énarma facilité, Il peut par conséquent empioyer la manceuvre d Attagque
de zope en appliquant seulement un malus de -10 en Attague.

Diégaits : comme pour ke niveau initial.

Conditions : Danse 120, ruaitre en Esquive sans armes.

Développement Intérieur z +10 DL

Bonus: +10 en Esquive

MALLA=YUDDHA

Le Malla-yuddha est un style martial développé par les nomades sur
ks terres sombres, ummuw&ummﬂhimm
nues, d attacquants armés mais, 2w fil du qu:s.:eqm.‘:lmllmrrmencé
par quelgues trucs finit par se transformer en art trés complexe et bien
strieturs, Actueliement, ses secrets sonl transmis de Bmille an famdle
somime une tradition et ses adeptes sont-tnks peu nombre.

Le style en soi s& base sur d"agiles mouvements des bras et des jambes.
dont le but est de dévier ou d'absorber fadllement des attaques -anmées;
fin de trouver 13 Bille dans la difense de Fadversaire. A phus d'une
mmspadaﬁhe:pﬂtsﬁtmdémmtmIFMItpmﬂm
T'on arrive, avec la paume des mains ou avec les doigts, 3 bloquer & lame
&une épée 3 lincroyable maniére des combattants de Malla-yuddha.

Complexité : 1

NIVEAU INImaL

Avantages : grice 4 sa spécialisation contre les armes, up personnage
wiisant cet art martial obtlent un bonus de 10 points en Solidité pour
parer fes: mma-nﬂﬁus-mms

Dégits : 20 plus _I-m:ﬁhcatwr de Force de son utifisiteur, Attagque
= Mode Cﬂbhw'lmt.

Conditions : I-Hﬂutﬁmm 0,

Développement Intérieur : aucun.

Bonus : aucumn,

NIVEAV ExperT

BAvantages : le personnage ne subit aucune sorte de Diégats
lorsgu'll pare des armes 3 mains nues, quel que 5ot je Fracassement de
Fartaquant. A cet cffet, on considére qul est maltre'en Parade.

Dégars - 30 plus le modificateur de Force de son utilisatsur, Attague
&= Mode COMtandant.

Conditions : Habileté manuelie 40, Défense sans armes T2

Développement Intérieur : + 10 DI,

Bonus : +10 en Parade sans armes.

NIVEAL SUPREME

Arantages : une fois ce niveau attelnt lorsgl’il néussit une contre-
Sftaque, e personnage peut effectuer une manceunvre de Désarmement
= Bocun madus: _

Bégits : 40 plus fe modificateur de Force de son utiisateur. Attagque
e Mode COMwondant.

Conditions : Habileté manuelle 100, maitre en Farade sans armes,
Développement Intérieur : + 10 D
Bonus : +70 en Parade sans armes,

 de Mode

SAMBO

Le Sambo, dont le nom provient d une combinaison de mots qui s¢
tradisit par « défense pefsc-nnnlln sans armes », est un style de combat
dédenel et tris précis. Ses origines remontent 4 la naissance du Saoro-
saint Empire et I'on suppese qu'll fut eréé commie bate d"entrainement
pour certaing ondres militaires. Au-deld du odie voyant ou stylise,
le Sambo cherche & Etre terriblement efficace. S& 'mouvements
comprennent des manceuvies considérées comme o sales » par les
adeptes dautres arts martiaw 1l est malgré tout incdéniable. qu' s agit
d'un systéme de combat trés épuné, capable de s"adapter facilement 3
toute sorte de situation ou d"attaguant.

Complexité : 2

MivEay TeimAL

Avantages : les adeptes du Sambo peuvent rédulre de maitié les
maliis @in¢ manoeuvres de combat Rerversement et Désarmement

Drégdits = 10 plus fe modificateur de Force de son uiiisateur, Altagque
de Mode: COMNwandant.

Conditions : aucune.

Deéveloppement Intérieur : aucun.

Bonus : aucun,

MNIVEAL EXPERT

Avantages : ce niveau réduit également de moitié les malus aux
manceuvres iImmobilsation et Altaque de zone,

D jﬂ plus le modificateur de Force de son wtilisateur, Attague
ndant.
Conditions : Attaque sans armes 130,
Développement Intérieur : +10 DI
Bﬁnus +10 en. Parade sans armes.

NiVEAU SUPREME

Mﬂ;ﬁs au miveau final, un maitre de Sambo réduit de moitié
les makos de ses Aftagues Visées. Cette rediction s ajoute 4 k3 régie
de Précise guont déji les attagues 3 mains nues, ce qui-fait que e
personnage n'appligue qu'un quart du malus (en arrondissant vers le
haut par tranches de 5).

Dégits : 30 plus l= modificateur de Force de son utilizateur, Attague
de Mode COMondant.

Conditions : maitre en Attaque et en Défense sans armes,

Développement Intérieur : +10 DL

Bonus : +10 en Parade sans armes.

KEMPO

Le Kempo est une ducipline de combat Hbre, extrémement offensive,
qui emploie des combinaisons de coups. Son style consiste & attaquer
rapidement l'adversaire en espérant trouver des failles dans sa garde
mmmﬂaﬁmd impacts sur des points vitaw. Le combattant est
ainsi capable ' affalblir son ennemi ou d'en finir entibrement avec . Ses
origines sont discutées mals, du moins en theore, il provient du Shivat et
1 beaucoup. de racines communes avec le Kung Fu. Ironke du sort, il est
bier plus pratigué au Phalon. ol so trouvent les mellcurs dajos.

Complexité : 1

NivEAL INITIAL

Avantages : les enchainements rapides de coups permettent 4 celul
pmﬂq@hxerrq:o de lancer fes Aftagues supplémentaires avec un
malus de-15 & $a compétence au llsu du -25 habituel.

Dégiits : 10 plus le modificateur de Force de son utilisateur. Attague
de Mode CONtondant.

Conditions : aucune.

Développement Intérieur : aucun.
Bonus : aucun.

(18§
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NIVEAU EXPERT

Avantages ; comme pour le précédent, sauf que e maius aux
Attaques supplémentaires est réduit & -10 seulement.

Dégits : 20 plus ke modificateur de Forcé de son utiisateur. Attague
de Mode COMtondant.

Conditions : 120.en Attague sans armes.

Développement Intérieur = + 10 DL

Bonus : aucun.

INIVEAL SUPREME

Avantages : permet de lancer une Attague supplémentaine comme s ke
personnage Zvalt 10 points de plus en Aftague. Ainsl, Un ComMBbatiant aved
une compétence de 200 pourrait effectuer jusqu’s guatre attagues avec 170
(une tous les 100 points " ALL) &t uneautre grice 3 cet Jantape.

Drégdts : comme pour ke niveau expert.

Conditions : maitre en Aftague sans anmes.

Développement Intérieur : + 10 DL

Bonus ; +10 en Aftague sans arme,

Tae Kwen Do
Le Tae Kwon Do est un systéme de combal créé pour associer usage

du corps ef usage des armes. Il a é16 développé par les habitants de 'Ben
Phaion Seimon aprés [a premidre invasion des armdes de |'Empereur

Eternel. Dans le Tae Kwon Do, le cftéd vopant et perfectionniste des -

arts martiawux de [Te de Varia s'est meld & Mutitarisme et 3 Pefficacing

des styles du Viewx Continent. Le Tae Kwon Do insiste particuliérement &
sur I'utilisation des jambes- au combat, avec poar specialitd des coups:

de pied efficaces diripés vers les ouvertures dans |3 garde des rivatoc

Certging persent gue |a plus grande ufilité de ce style est sa fadlité 3 Brs

emplayé tout én brandissant des anmes, mals cews quif sous-estimensta

véritable maitrise du Tae Kwon Do se retrouvent souvent échpsésipar

lincroyable habilitd que peuvent finir par développer $es adeptes
Complexité : 1

NIVEAL INITIAL

Avantages : permer de lincer une attaque supplémentalre avec les
jambes une fois'que le personnage a dpulsé toutes les autres. || sibit
alors un malus de -30 & la compétence, de |a méme manidre que les
armes additionnelies, A I'encontre des régies géndrales du combat sans
armes, | est possible d'effectuer cette attaque supplémentaire méme si
le personnage a wtilisé des armes durant o2 round,

Dégdts : 10 plus le modificateur de Force de son utiisateur. Attaque
de Mode CONtondant.

Caonditions : aucun,

Développement Intérieur : aucun.

Bonus : aucun,

MNiveay Expert

Avantages ;réduille malys de I'Attaque supplémentaire-a <20,

Dégits : 20 plus e modificateur de Force de son utilisateur. Attague
de Mode COMNuondant.

Conditions : Attague sans armes 130, Défense sans armes 100,

Développement Intérieur : +10 D

Bonus : aucun.

MNIVEAL SUPREME

Avantages : hmine totalement les malus de I"Attaque suppliimentalne
gu'cffre cet art martial. En termes de jeux, e pﬂﬂuﬁgﬂ pnﬂ.a.mlutr
unme attaque en plus aved [oute 52 compétence.

Dﬁgiu * COMIME DOUr ke Nivead expert.

Conditions : maitre en Aftague sars-armes.

Développement Intérieur @ +10 DI

Bonus : aucun.

e

Tas ¥won Po

I.f’u"-'..'

51 ce n'étalt parce qu'll s"agit de 'un des itrluhuiques de combat
les moins connus du mande, le Lama seralt considére sans Fombre d'un
doute commic Fun des systémes martisux de défense bes phus efficaces
qui soient. Egalement nommé Art de Iz Grue & cause de son égance et
de Ia beauté de ses mouvements, Il permet i un combattant <'affronter
sans probléme plusicurs ennemis ou une: succession contingelle de
coups; grace:d [a parfate coordination de ses esquives €1 parades,

Complexité : 2

MivEAL [NmiaL

BAvantages : cucun

Dépdts : 10 phus le modificareur de horce de son uiilissteur. Attague
de Mode CONtondant.

Conditions : Style 20.

Développermnent Intérieur : aucun

Bonus : +10 en Parade ou én Esquive sans armes.

NIvEAU Experr

Avantages : Mhablleté parfaite dont joul le personnage Ul permet de se
deéfendre diune seconde aaque sans appliquer de malus d aucune sore
podir attaque supplementaine, En tormes dejeu, [ seconde attague ne
provoquie aucwUn mais, ke rosiéme - 30 (comme s cétait b seconde attague),
e quatrigme un -30 (comme 3 C'éalt b troisiéme) et ains de suRe.

Digdts = 20 plus le modificateur de Force de son utilisateur. Attaque
de Mode COMNtondant.

Conditions : Style 40, Défense sans armes 130,

Développement Intérieur : <10 DL

Bonus : aucun,



Niveau Expert
Avantages : é1end |'habiterd du niveau expert d'une affagque en plus
Le personriage peut'done se 'défendre sans atcun maliis jusqu'a trois
atzagues par rodnd. Ainsh, 13 ‘guatriéme attaque reque provoquena:un
matide -30, Iz cinquigme de -50, 1a stdéme de -70 et ainsi de suite,
Déghts | comme pour ke niveau expert.
Conditions : Styfe 80, maitre en Défense sans armes.
Développement Intérieur : +10 D).
Bonus : +10 en Parade ou'en Esquive sans armes.

PANCRACE

le Pancrace est un systéme de combat consstant-d agripper
& mmobliser votre opposant’ de multiples facons. Ses technigues
sort normaterment spécialisées dans toutes sortes de chirtes, coups,
Se=nglements, coups de pieds et projections aussi voyantes qu'elficaces.
L2 Base de cot art martial est de s"approcher e plus possible de Madversaire
pour soit entrainer au sol, ol il est bien plus facile d'en finir avec i, soit
4 Nemimobdliser puts 3 effectuer une echnique inés puissante.

Complexité : 1

T ———

INIVEAL INITIAL

Avantages : e Pancrace permet de réaliser fes manceiivres de combat
obilisation et Renversement en réduisant le malus de moitié. Ainsi,
& cersonnage peut le faire avec -0 et -15 respectivement.

Diégies : 10 plus le madificateur de Force de son utilisateur, Attague
e Mode COMiondant.

Conditions : Prouesses de force 20,

Développement Intérieur @ aucum,
Bonus : aucun.

MNIVEAY EXPERT
| Awantages : permet de réaliser les manceuvres de combat
| Seobisation et Renversement sans malus d'aucune sorte.
N#H’M;duslemdlﬁrmrdeFmdemnMaimnAﬂiqﬂi
=8 Mode COMNtondant.
Conditions : Prouesses de force 40, Attaque sans armes 130;

Développement Intérieur : + 10 DI.
Bonus : aucun.

NVEAL SUPREME

Awantages : le personnage effectuant une Immobilisation oulun
Semwersement peut choisir de fare fa totalité des Dégits au lieu de fa
=emd en exéeutant n'importe laquelle des deux manceuvres,

Depats : comme pour b nilveau expert.

Canditions ; Prouesses de force THD, maitre en Alague Sans armes.

Séveloppement Intérieur : +10 DL
Bonus @ Jucun,

TalCHI

Pl qulunart martial, be Tal Chi est une philosophie. Il s'agit " un systéme
W corbat gui emploie. des: mouvernents fluides et dégants, permettant
s fes ennemis non seulement avec le corps, mas auss avec Ménerge
s de chaque combattant. La phupart des gens sont incapables de
“=rorEndne ses prindipes, mls pour ceirs qui parviennent 3 en perfectionner
g e Tai Chi permat de dépioyer une pulssince de combat imesistible.
Complexité : 2

REAL INTIAL

Ssantages : aucun,

Segdes : 20 plus e modificateur de Pouvelr de son utilisateur, ce
"8 seortsente ['énergie interne. Etant donné que le Ki est simplement
somme renforcement, on attaque sur le Made COMiondant et
Conditions : aucune,

S=veloppement Intérieur : +10 DI

Bonas 2 aucun.

MNivEay EXPERT

Avantages : aucun,

Déglts : 20 plus e double du modificateur de Pouvoir de son
utifisateur. Attague de Mode COMNtondant,

Conditions : Uhillsation du Ki,

Développement Intérieur @ <20 DL

Bonuws : ascun.

INIVEAU SUPREME

Avantages 1 aucun,

Dégdts: 20 pius le triple du modificateur de Pouvoir de son utilisateur.
5 on Pemploe en association avec un autre art martial, on peut ajouter
une fois be modificateur de Pouvoir awx Dépdts du style choisl. Attague
de Mode COMNtondant.

Conditions : utiisation de 'énergie nécessaire, Allaque sans armes
180, Défense sans armes 180,

Développement Intérieur : =30 DL

Bonus & awecun,

KARDAD

Le Kardad est la synthése do différents stybes de combart développes
par la caste des guerriers du Baho qui, du moins en théorie, ntroduit
des &léments trés rudimentalres des complexes arts martiaux emphoyés
par les Deva. Le Kardad demande un entrainement ardu afin d"assouplic
le corps et d*obtenir une musculature considérable, alns que la pratique

‘constante de mouvements extrémement complexes. Grice & cela, il

=S

st devenu un style clairement défensif trés efficace permettant 3 ses
adeptes d'éviter facilement les attagues, d'échapper i tout type de prise

‘&t de parder "équilibre 2 tout moment.

~ Complexité: 2

NIVEAU [NMAL
- Avantages & du fxit de la maitrise défenshee et de la manceuvrabilitd

| de= mouvements de combat du Kardad, un personnage pratiquant ce style

mertial recodt Un banus de +7 3 ses tests de carctinistique lorsqu'il doit
s défendre contre des manceuvres d'immobilisation et de Rerversement,
ou s"échapper lorsqu’on ("agrippe. Ce bonus ne s'applique pas quand on
effectue tos actions, mais seulement lorsque le personnage en st la cible.
Dégits : 10 plus {e modificateur de Force de son utilisateur. Attague
de Made CORNandant.
Conditions : Athlétisme 40, Hablleté mancelle 20.
Développement Intérieur : aucun.
Bonus : autun.

Niveau ExperT

Avantages : comme pour be précédent, saufl que lo bonus aux tests
de caractéristiques passe 4 +3.

Dégats : 20 plus le modificateur de Force de son utilisateur. Attague
de tode CONtondant.

Conditions : Athlédsme 60, Habileté manuells 40, Défense sans
armes 120,

Développement Intérieur : =10 0.

Bonus : +10 en Farade ou en Esquive sans armes.

Niveau SUPREME
: :mmiu'e*nq:rﬂlm dis Kardad est extrémement dou
dans chadun de set mouvements ans exception, ce qui lul permet de
faire: avec son corps des choses qui seraient presque impassibies pour
un homme comnventionnel. Grice 3 cela, le personnage peut refaire une
fois par round tout test de camctéristique opposé raté pour se défendre
d'une Immebilsation, d'un Remversement ou se |ibérer d'une prise.
Dégats : 30 plus le modificateur de Force de son utifisateur. Atiague
de Mode COMtondant.
Conditlons : Athlétsme 120, Hablleté manuelle 100.
Deéveloppement Intérieur : =10 D,
Bonus ; +10 en Parade ou en Esquive sans armes.




HIERELT

XinGc QuaN

Le King Quan est un style qui provient du Shivat. B s agit d'un art maral
termiblement offenst of Non rechenche en permanence & 5 approcher 3
courte distance de |'adversaire pour pénétrer sa garde et "attaquer sans
faire de quarter. C'est en outre un systéme de combat prindpalement
CONGU POUr les combals & un contre un, car <'eat aind que e combattant
peut pleinement profiter du véritable potentiel du Xing Cusan.

Complexité : 2

NIvEAU InimiAL

Avantages : dans le cas o le personnage aurait [indtiative du round
e diclarerait une athon offenshee: sur un ennemi en particulier, il
obtiendrait un bonus spédal de +10 en Attague contre lul. Celaest di au
fait qir’il est capable de dépasser la garde de son adversaire, augmentant
ainsi Pefficacité des coups.5i le personnage est oblipt de se défendre
jpour une raflson quekongue, dectang des Attagues supplémentaires.
contre d"autres cibles ou effectue toute manceuvre de combat qui ne
serait pas une Artague viske contre son opposant direct, il n'applique
pas ce modificateur, Rien ne 'empéche de déclarer plusieurs Altagues
suppiémentaires et de maintenir ce bonus, di moment qu'lls sont-tous
diripés contre le mEme adversaire. A partir du moment od il applique ce
banwus, i ne peut plus sttaquer d autre anfagoniste durant e round.

Dégits : 10 plus le modificatevr de Force de son utilisateur. Attague
de Mode CONMrondant.

Conditions : Habileté manuege 20,

Deéveloppement Intérieur : aucun

Bonus @ aucun.

NiveEAy EXpeERT

Avantages : comme pour e niveau nitizl, sauf que le bonus sp_-éiﬂ
enatiagque passe i 20,

Dégdrs : 20 plus le modificatewr de Force de son utiisateur, ﬂmgue
de Mode COMuwondant.

Conditions : Habilet¢' manuelle 50, Initintve 100, Allague s
armes TH)

Développement Intérieur : +10 DL

Bonus : aucun,

INIvEAL SUpREME

Avantages :comme pour les nivealx inftial et expert, sauf que e
bonus passe &+ 30,

Dégits : 30 plus fe modificateur de Forde de son utilissteur, Altaque
de Mode COMtondant.

Conditions ; Habileté manuelie 100, Initiative 130, miltre'en Attaque
S5 ATHES,

Développement Intérieur :

Bonus : aucun,

Kuan

50 devait exister un seul style de combat spécialsd dans B défense
&'mains nues contpe fes projectiles, ce serait sans’ sl doute e Kuan. B
s'agit d'un art martial provenant du Shivat. basé sur de rapides mouvements
dmp-ed\ﬂmmalmpﬁmmmwmmbﬂtderéagxlm
barsque quelgue chose est lancd ou ok contre 1l

Complexité : 1

+10 DL

NIVEAY [NITIAL

Awantages : grice 3 son éntrainement, be personnags rédulr. de
maitié son malus en Parade pour Projectiles Lancés (c'est-ardire qu'il
ne subit quun -13).

Dégats : 10 plus le modificateur de Force de son utilisatetn. Attague
de Mode CONtondant.

Caonditions : Habileté manuefie 40.

Développement Intérieur : aucun

Bonus : qucun,

MNivEay Expert

Myantages : du fait de lincroyable précision défensive atieinte
par un-adepre dece style, Iepm;gerb'hlr.de moitd fe mabkes qu'd
appliquerait en parant ou en esquivant des Projectiles tinds.

Dégits : 20 plus [e modificatewr de Force de son utilisateur. Attague
de Mode COMtondant.

Conditions : Habileté manuele 60, Défense sans armes 120

Développement Intérieur : «10 DL

Bonus 1 +10 en Parade sans anmes;

NivEau SurREms

Avantages : arivé § oo niveaw de dextéritg, le personnage ne subit
aucun mples 352 compétence lorsqu'il s défend contre-des Projectiles
Lanets ou Tirds (comme il utisset un boucher). Moubliez pas gue, dans
le cas die sortiépes ot de pouvolrs spécialnd, cet art martial ne donne pas au
personnage 3 possibiiitd darriter des attdgues intangibies ou d'dndrgie.

Drégats : comme pour ie nivesu expert

Conditions : Habdeté manuelle 140, maitre en Défense sans armes,

Développement Intérieur : 10 DL

Bonus : +10 en Parade sans armes.

Soo BaHk
Le Soo Bah est un ant martial ancien, aujourd il presque dispar,
qui fut populaire durant les années qui précédérent fa formation du Sacro-

- saint Empire. La-base du style consiste’ a contrifer ['espace 'de combat,

empchant ik Lout Momeant que les attagues de Tlang ou venant de positions

adverses représentent un problime pour ke combattant. Par définition, le

systime de jutte insiste sur 'utilisstion des pleds au combat, comme au

Taglﬁrnanmasmaputantdupmmées des coups latérame et des

mouvements potr éviter gue fes adversaires nesappmd‘vei’rttmpnﬂm

€ sittent dans une-position défavorable pour le combatiani.
Complexité : 2

INIVEAL INITIAL

Avn.rrugu price i 13 maitrise de ("espace de combat, e personnage
m;nu fa moitié des malus dus auk attagues recues de flanc.

Dégiits : 10 plus le modificateur de Force de son utilisateur. Attaque
de Made COMondant.

Conditions : Vigitance 50.

Développement Intérieur : ascun

Bonus : aucun,

NivEAY Expert

Avantages : le personnage ne subit aucun malus en Diédense contre
les ataques de flanc. De-miéme, # peut attagquer des advirsaires Situdés
sUr ses cOEéS avec toute sa compétence sans avolr besoin de d'abord
lewr fRElre face.

Dégits : 20 plus le modificiteur de Force de son utifisateurs Aftague
de Mode COMNondant.

Conditions : Vigilance 20, Défense sans armes 120,

Développement Intérieur : +10. DL

Bonus : +10 en Parade ou en Esguive sans anmes.

INIVEAU SUPREME

Awantages : méme & terre, ie personnage ne subit plus de malus en
Artague oli en Défense. Méanrmoing, attaquant continuera & appliquer
le honus de posttion supérieure contre un adversaire au sol, méme 5 je
défenseur posséde cet art martial au niveau supréme.

Dégits : 30 plus b= modificateur de Foroe de son wiflisateur. Attaque
de Mode COMNtondant.

Conditions : Vigilance 120, Acrobaties 60, maitre en Défense sans
ArTTHES,

Développement Intérieur : <10 DI

Bonus : +10 en Parade ou en Esquive sans armes.
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L Veler un st martist nancd

ARTS MARI:IAU_X
AVANCES

Les arfs martiaux avancés sont des styles de combat extrémement
SSmplewes qul demandent un niveau considérable de compétencest de
ssrrassance de ta part de ses adepies pour £tre maltrises. lis impliquent
Suours des exipences spédfiques quiobligent e personnage & connaitre
Swins arts martiaio basiques afin d’&tre capable d'en apprendre un
e, Chacun d'eusc est divisé en deux niveaux: de compétence (initial
= armane), Lorsqu'un personnage connait un style martial et remplit bes
Encitions nécessaines pour monter d'un niveaw, il est libre d imaestr les
= sdosccaires dés qu'il ke souhaite.

Bonus de Maitre : fes arts martiale @ancés au nivead arcane donnent
= personnape un modificateur spécinl appelé Bonus de Maitre. A plus
e sere, 1| est "équivalent des armes de quaBté pour les drtistes martiaux
eSSt nbeediy € oestouncbonds spcial qui s ajoute actomatquement &
B sempstence d Altaque. A l'encontre de la régle péndrde e Bonus de
SRS sermet de dépasser by Bmite de 50 3ux compétences o Attaque
o= csienze, car | ne compte pas commie bonus auteoatique de classe.
Sseong, contralrement & dautres modificateurs offerts par bes arts
e, les Bonus de Maltre ne peuvent Etre ni associds. nl ajoutés 2 e
SSonraee doit cholsir celui qui lui Gonne le modificateur le plus Sevé dans

un - domaine pricis. Par cxemple, s un combattant connalssait
deux arts martiaux i offrant dewx Bonus de Maitre de <15 et
+20 en Attaque, il n"apnliquerait gue le plhus devd des deus plutdt
que feur somme. Les Bonus de Maitre ne s"appliquent pas avec
bes armnes des styles martiaus.

Enmp

L"Emp est une technigue de combat épurte qui prépare
sé5 adeptes i combattre des ennemis armés. Son but est,
par-dessus tout, de pousser au maximum I"usage du corps au
combat afin’ d'&e supérisur A toute arme, Visuslement, le
stylo emplode d’étranges mouvements en spiralie, ce qui fait ques
le jutteur it contnuellernent tourner son corps et ses bras
afin d'emvelopper les attagues de ses rivaie,

Complexité : 2

INIVEAU [NITIAL

Avantages : le style permet & ses wtiisateurs d'effectuer un
Desarmement sans. appsquer aucun malus a ta:compétence,
Houtant un bonus de +3 aux tests opposés de Caractéristiques
pour cefte manieuvTe. Sile personnage Connait: e Harra-fuddha
au niveau expert, of bomus passe a +4 dans les contre-attagques:

Deégits : 'Emp emploie les Déghts de IMart martial basigue
utitisi.

Conditions : Kempo (niveau expert), Kumn (niveay expert)
ou Maks-yuddha {niveau expert), maitre ¢n Attague sans armes.
‘Diéveloppement Intérieur : <10 DL

Bonus : +20 en Amague sans armes et =10 en Initiative
lorsquon utilise des arts martiaus.

NIVEAU ARCANE
Avantages : & chagque fois que le personnage néussit
e délense  contre une atfague. @ une - arme, || peut
autormatiquemnent Bire un test opposé de carsctéristiques afin
de désarmer son opposant comme 58 avait effectud contre Wi
une manoeuve de Désarmement. Ceda est dik au 85t que toutes
les défenses’ réalisées par e combattant -absorbent: Uimpact,
drartant 'arme brandie des mains de son adversaire. Le test de
caracteristiques est: direct, sans que I"attaquant ou fe défenseur
napplique de modficateur d'aucune sorte, mdme ceiul du
niveaw inktial de "Emp.
Drégits : comme pour le niveauw initial.
Conditions : Kempo (niveau expert), Kuan (niveau expert) ou
Mallayuddha (nfveau expert), Attague sans armes 280, Défense sans
Développement Intérieur : < 10 Dl
Bonus : +100an Initiztve lorsguon utilise des arts martiau.
Bonus de Maitre : +20 en Altague sans anmes.

OELENE

Diaprés ce quiaffirment de nombreux historiens, le Sdléné est
probablement le premier art martial étudié comme systéme de combat
structune, Il s%agit d'un style incroyablerment compliqué, bien que ses
mouvements solent en dpparence si simples que méme fes medlleurs
maitres. ne pourralent pas deviner fa difficuité de ses techniques. Le
Séliné est basé sur la profection de k3 force des attaquants vers cux-
mémes, Jes faisant voler dans les airs comme de simples poupées de
chiffon. ' Pourtant, ses défenses et ses contres sont 5 imperceptibles
el rapides que ceuk quil wolent un adepie de ce style en action ont
Mimpression queses adverssires tombent au 5ol ou raversent les airs
sans qué persanne ne ke ait touchds,

Le S8éné ot traditicnneflement prathiqud uniquement par de
femmes et il s"agit d*un style si fortement restrictifl que 'on ne permet 4
aucun homme, sous peine de mort, de pénétrer ses secrets.

Complexité : 5




NIVEAY INmAL

Avantages : par $a capacitd & profiter de 2 compédtence dédensive,
un maitre de Sélénd double je' bonus de contre-attagues it emplole
00 action de répanse pour attaquer son advessaire en utilisant des arts
martiaux. Ces bohis ne peuvent s"appliquer = e personnage  Iintention
o' attaquer en utilisant une arme ou un autre type d'offensive spécialisée.

Dégiits ; e Sélént emploie les Dégits de 'art martial basique unilisd,

Conditions : Aikido (niveau expert). maltre en défense sans armes.

Développement Intérieur : +10 Dl

Bonus : <20 en Esquive ob en Parade sans armes.

NIVEAL ARCANE

Awvantages : aprés wolr alteint e nhvean de compétence supréme
du Séléné, abwolument tous les mouvements du personnape sont Lne
action i la fois défensive et offensive. Par conségquent, & chague fiis qu'il
riévssin une défense, quelgu'un ayant le niveas srcane peut [ancer Une

contre-aitaque avec toute sa compétence, qu'l lui reste ou non des:

aitaques disponibles, En termes de jeu, ke personnage poira, Contre-
aitaquer & tout moment, tant que- & résultat obfenu ke lul permet, Les
contres effectuds an utilisant cette méthode ne complent pas réelloment
Lomime des attaques et be personnage powrra dond continuer 3 utiliser

ibrement 5a capacitéd & attaquer lorique o dera 3 fui d'agin, méme 5ia:
déga réalisé plusieurs contres suparnant. Cette compétence est limitde:

& Un CoNtre par altaque reque &1 ne peut Btre utiiisée s e personnaged
&te oblipé 4 se metire 3 a défersive pour- ce round.

Dégirs : comme pour le niveau initial,

Conditions :
Parade sans armes 300,

Développement Intérieur @ <10 DI

Bonus de Maitre : 420 en Esquive ou en Parade sans armes.

SUYANTA
Connu sous le nom do Style du Vide, le Suyania g5t un £trange art

martial d'origine fion humaine, Certains affirment qull provient des

D'anjaynis. mals dautres maitres attriboent sa création’ d des entités
bien plus obscures et anciennes. CQuoi qu'il en solf, il $'agit Jun systéme

de combat de type surnaturel, spécialisé dans Ia destruction de |'énergie’
iAterme des adversalres par |3 génération de flux de vide A 1'intérieur de:

bewrs corps. A travers chagque Impact. un adepte du Suyanta arrache une
partie de essence de lindjvidu qu'il frappe, jusqu’ ce gu'il en finisse
entibrement avec son énergle,

Ce style et géntéralement associd au MNémesis.

Complexité ; 4

Niveau Inmad

Avantages : le Suyanta rend le combatant capable de détruire non
phes be corps de ses adversaires mais leur éncrgee physique. Coest pour
cela que, lorsgu'il lance une attague, || peut choisic de rédiire Iz Résorve
e Ki de son opposantau leu de lui dter des points de vies 57 décide
d"empioyer celte compétence, oo qu'il doit déciarer avant de lancer les dés,
Fattaque entdvera a son ennemil une quantité de poants de Kl équivatant
au Dégdts cawsés, Slom n'utilise pas fes negb:.-l o'Unification-des points
die K. Fattaquant pourm choslr [ ¢ précise oﬂmtperdu:
les podnts. Diang ke cas des tréﬂtunﬁiﬂm L2 quasntind de Kiest
divisée par le Multiple d Encmmﬁﬂ:iuhﬂn Four ufiliser cetie
compéience, le personnage doit obligatoirement applquer les Dpég&s
du Tai Chi, au Beu de pnumir:hﬁhrm&wmmmw’w‘quﬂ
connait. Pour le reste, I'attaque est lancée normatement et 1'adversaire
peut s'en difendre sans atscun ialss spécal

Dégits : le Suyanta emploie les Dégits de Fart martial basique utilisé,

Conditions : Tal Chi {nivesu expert), Extrusion de K, maitre en
Altague sans armes.,

Développement Intérieur : <15 DL

Bonus : +10 en Attaque sans armes.

Alkido (niveau expert), Surbumanité, th;we cﬂg:"-

NIVEAU ARCANE

Avantages :le personnage n'a plus besain de chofsir entre attaquer
le carps ou Ménergie physiqive de ses advérsaires. Une fols ce degré
ge compétence atteint, toutes 585 attaques Gtent la méme quantité de
point Gk vie et de Ki A ses opposants.

Dégits : sjoute ke modificateur de Pouveir aiee Dégits du Sipanta au
FInvEEL Inial,

Conditions :
armes 3000

Développement Intérieur ; +20 Di.

Bonus de Maltre : ~15 &n Attaque sans armies.

VELEZ

Afinde maitriser in Vielez| (| est nécessaire que s=: adeptes contralent
leur. énergie interme et sachent 1 canalizér, Ce style concentre toute la
puissance spinituelle de artiste martial lorgqu'd frappe, il permettant
de créer un flux de polvoir Capable’de raverser jusqu™ la matiére
physique. il S'agit sans avcun doute de-l'un des arts martiaux bes plus
spectaculaires et les plus rares du monde, méme si les seuls 3 connaltre

Tai Chi (niveau expert). Surbumanité, Attague sans

‘ses serrets sont peu enclins A Jes transmettre. A haut niveau, le

compatiant n’a méme pas besaln de bouger : §rmodéle I"énergio autour
de Tul et Futlite comme Une Extension de son corpt.
Complexitd : 5

Niveay Inmac

Avantages : le Vieler permet aux personnages de frapper sur le Mode.
ENMErgie. Méanmoins, les attaques lincées ave cet art martial peuvent
TGljours dtre pandes normalement, car ellas ne sont pas intangibles.

Dégirs: be Velez emploie les Diégits de I'art martial basique utlfisé.

Conditions : Tai Chi (niveau expert) ou Kung Fu (niveau expert,

Extrission de Ki.

Développement Intérieur : +20 DI,
Bonus : <20 cn Esquive ou en Parade sans armes.

INIVEAU ARCANE

Avantages : arrivé A ce niveau, fe peisonnage en capable d'utifizer son
dfierie comme Une’ sdension de son fire, rappant Svec el= 20 liey de
son propre corps. Par conséquent, non seulement Je persconage attagque
sur le Mode ENErgie. mais ses attaques sont en plis considérdes comme
infangibles par nature &t ne pruvent gtre parkes sauf aver des défensis
tapables d"aréter Ménergie. De méme, la condiion semarunelle de ces
mhwmatmqwmww:rwmlﬂmm.
&1 donc 1ot personnage ne possédant pas Deétestion du K ou incapable
dievoir fes éddments sumaturels appliquera contre effes e malus.de Cécié,
Fnalement, Iz personnage peut, £ le souhalts, utiser =3 caractiristiaue de
Pounvoir au beu diesa Force, de sa Desdéritd o de son Aglicé pour faim ins
tess opposés de caractéristiques orsquil effecmuee ow subet toute manceuvwe
ke demmandant. telles que Femersement, Immobilisaton, ou Diésarmement.

Dégats : comme pour |z niveau injtial, :

Conditions : Tai Chi (niveau éxpert) ou Kung Fu (niveau expert),
Attaque sams armes 180,

Développement Intérieur : <20 DI,

Bonus de Maitre : +15 en Exquive ou on Parade sans armes,

ASAKUSEN

Quoig’actuellement le mot Asakusen soit utilisé pour désigner
tout styde de combat créé pour tuer, | Sagit en réskté de lun des
arts martiau les plus complexes du monde. 1l trouve son orgine sur
‘G’arta ) cours des anndes de splendeur de Kison Tekoku, devenant
rapidement b& plis parfait de tous los styles de combat du continent
oriental. Il s'apssait cependant d'un. art martial créé uniquement pour
tuer et son cdid sanguinaire Je fit interdire par PEmpereur Eterncl k-
mimie. Beaucoup des différents styles du Kung Fu dérivent pricisément
de "Asakousen qui est toujours Considéré comme le degné de perfection
muaximal auguel pulsse zspirer un artiste martial,

Complexité: 4



INIVEAL INmTIAL
Ayantages @ en perfectionnant absolument tous les aspects de la
szchnique du tombatiant, I'Asakisen offre un bonus e +10 en Esquive,
25 Amaque, en Parade, en Inftiztive ag awe Didpdis florsque Non utilise
g arts martiaw En plus de ce bonus géntral, ¢ personnage peut
continoer d'ajouter un 10 spécial & I"'une d'entre elles, de la manitre
#=mliquée pour le Kung Fu.

Dégits : PAzakusen augmente de +10 les Dégats de "art martial
Sasique utilisé, ainsi que ool est indiqué 'dans la section Asantages.

Conditions : Kung Fu (niveau expert), Atague sans armes 160,
Déferse sans armes 160,

Développement Intérieur : +10 DL

Bonus : ceux indigués dans [ description des Avanlages.

NIVEAU ARCANE
: Aantages: malgré [a spécalisation péndrale de Asakusen, lo combattant
et forcer sa technique de Bgon surhumiaine; $"adaptant parfaitement &
e Suason qui se présente. Il applique donc un bons spécial de +40 a0
amp chois, au Bey du +20 du niveau expert du Kung Fu. Noubliez pas
Munﬂﬂkmn:ﬁwmbﬁnmmm&dﬁtﬁmm&
==+ 20 oy cakoul dum#mdmmﬁmﬂmﬂ'hﬂhtﬁw&pﬂr
Ses Amtaques Vistes sur des points vitaled n'ayant pas podr but de metire
Sors de combat ou de faire perdre connaissance & I'adversaine.
Dégits : Comme pour e niveau initial.

]

Conditions : Kung-Fu (niveau expert), Strhiomanité. Attague sans

wes 280, Défense sans anmes 280,

Bl_h:nlnppemenr. Intérieur = + 10 DI

Bonus de Maitre : +10:en Attague sans armes &t +10 en Parde ou
=5 Esquive sans armes, Ces bonus sont différents de ceux que recolt e
Personnage dans 1a section Avantages au'niveau initial,

FAmATsu
LeLarna T -ou Grue Royade, estle stybe originel duguel 2 mrgii’an

Ssenassance du'ki et de sentir tout ce qu'll ¥ a autour de lui, Ainsi.
kmmMum rapide succession de mouvements dune
Sexuté incroyable (hablfueliement appelés 4 les plumes de I grue »)
yhmde.mwuamhmmpmmnedunmm
T q!.lan’tltéd‘" versaires ou d'attaques.

Complexité: 4 "

MIVEAL [NImAL

Swantages : en tant que version ameélionée du Lama, cet art martial
aeule (o5 malus de deux Défenses supplémentaines. Cet avantage
Wmoss aux défenses supplémentalres gue donne déja fe Lama aux
i papert et arcane. Ayved cet art martial, un pEricandge pourr
Seee Snorer |es malus de quatre, voire cing attaques {en fonction du
=i o= connaissance qu'ila du Lama)

DeEphts : lo Lama Taerplose les Déglts de Fart marual basique uslise.

Conditions : Lama (niveau expert), Détection du Ki, Style 120,
e sang armes 220,

Développement Intérieur = =10 DI,

Sonos : - 10 en Parade ou en Esquive sans armies.

BNIVEAL ARCANE

Esantages : une fols e niveau de compdtence atteint, peu imparte ke
m=tre & adversaires qu'affronte le personnage; ni la quantitd d°attaques
e Smultanement & il n"appiique jamals de makus & £a défense lorsqu'il
S e antaiues supplementaires.

z comme pour le niveay initial.

Canditions : Lama (niveau expert), Erudition, Style 140, Défense
e e 300,
Seweloppement Intérieur ; - 10D,
Banus de Maitre : +20 en Esquive ol en Parade sans armaes,

Soenu comme Lama. Comme son nom 'indique, |l £"agit d'une \':rlim
H!piusmnpia’:tequl demande & I'utifsateur d'avoir une parfatte

SERAPHITE

Le Séraphite, ¢onnu comme T'art do feu, est un style martial
ancestral qui; d"aprés: [a légende, fut développé dans PMantiguicd afin
de chasser des démons Clest un systéme -de combat structuré de
manlére extrémement complexe; toutes. ses techniques sans exception
éant terriblement offensives. Dans- lelr CONCEPE, |85 MOoUVEMENIS
du Séraphite sont exceptionnellement risqoés-car, afin de les utliser
pleinement. ses adeptes dolvent &tre prits 3 metire leur vie en danger
&1 & 5¢ lancer de front contre fes attaques de leurs ennemes. En échange,
ils augmentent de manidgre exponentiefie leur efficacité au combat et
sont capables d'en finir avec guasiment ‘n'importe guel adversaire.
Acpeliement, fe SEraphiis a5t trés pet pratiqué et seuls quefques
membres de [ Inguisition MAMUERNENT VEIMENT 30N USIPE &N SCLvitd.

Complexité : 4

BIVEAL InmaL

Aantages : il lg souhaite, le personnage peut “sugmenter
tempomirement son Attaque de +20 en échange d'un malus de -30
en défense. Cette compétence doit_&tre décarée mant de calouler
Iinitiative: M'oubliez pas qu'il s'agit d'dn bonus spécial et qu'il ne se
trouve donc pas dans la Bmite des bonus automatiques de classe.

Digits : le Straphite aceroit de =10 les Déghis de ['art marthal
basigue utilisé.

Conditions : Shotekan {niveau expert) ou Kempo (niveau expert),
Extrision de Ki, Attaque sans armes 180,

Dﬁvdnppment Intérieur : +10 D

‘Bonus: 20 en Attague sans armes.

BIVEAU ARCANE

%u&es I ﬁ:_u-uiun:t_ le personnage adopie un mode de combat

lui permettant dlignorer &n partie s Jtaques de 585 ennemis.
IF peit-donc, avant: de caleuder Plnitiative, déclarer qu'il applique un
modificateur spécial de ~30 & son Attaque,-sublssant en paralléle un
malus de -50 en défense. En échange, il peut continuer d'attaquer

'sum:p.uc clest 4 san tour d'agir, méme 5’ 3 regu une attaque |'apant
‘oblipé 3 s& miettre sur la défensive ou lul ayant-infligé des dégits. Seules

les amtaques provogquant un critigue blogueront cette capacié. Ce
mode cffensif ne peut &re utilisé assoclée 3 1a manoeuvre que permet
Favantage du niveau initia! du Séraphite.

Dégits : comme pour le niveau initial.

Conditions : Sholokan (niveau &xpert) ou Kempo [niveal expert),
Extrusion de Ki, Attaque ans armes 280

Développement Intérieur : 10 DI
Bonus de Maitre : 20 en Attague sans armes.

MELKAIAH

Il s'agit d'un dtrange systéme de combat qul améliore la force et
l'adresse’ de ses adeptes jusqu'd un niveau surhumain. Son style est
basé sur des prises, des lancés et des renversements d'une incroyable

efficacmé. On prétend | que tant gu'on. lutteur connatssant 'art du

Modkaiah gardera les pleds aw sal, il pe pourl‘ii pas fire défain par des
MOyENS conventionnels.,
Complexité = 3

INIVEAU [NmIAL

Amtnw le Melkaiah offre un bonus de <3 aux tests de
muw de Force ou de Dﬁﬂﬂrﬂ lorsque I'on: effectue des
mareuvres de Remversement et d'lmmobdisation.

Dégits ; ie Melkaiah emploie les Dégits de "art martial basique utiise.

Cnndttjqns: Pancrace (niveau expert) ou Pugilat (niveau expert),
Surhumanité, Attague sans armes 360, Défense sans armes: 160,

Développement Intérieur : 10 DI

Bonus @ +10 en Attaque sans armes.



MNIVEAL ARCANE

Avantages : Ia maitrise absolue du combattant de 'usage des chés,
des projections et des lancés fui permet: de profiter jusqu’s des limites
impossibles les. manceuwres de combat impliguant d'immobaliser son
adviersaire d'ime maniére ou d'une autre. Le personnage peut donc
appliquer un bonus. spécial de +50 & sa compétence lorsquil effeciue
une  Amaque Compéte ('est-dedire lorsqu'il libére son opposant
afin d’améllorer son altaque) et obtient un bonus de +3°3 ses tests
de caractéristiques de Force pour les manceuvres d'Ecrasement et
d'Erranglement.

Diépdts : comme poor e niveau Indtial.

Conditions : Pancrace (niveau expert) ou Pugifat {niveau expert),
Attzque sans armes 260, Défense sans armes 260,

Développement Intérieur : +10 DI,

Bonus de Maitre : +10 en Attague sans armes et =10 en Parade ou
en Esquive sans armes.

DumaH

Le Dumah, également connu sous i nom d's art du vent »; est un
style martial qui enseigne i o4 adeptes' ) utiisser leurs maing et lewrs
jambes comme s'il-s"agissait darmes tranchamies. Cela est di au fair
Gue, grace i des mouvemonts extrémement rapides et & la maitrise de
I'usage du Ki, le combaiant modéle Fair afin de couper ses ennemis
pratiquement ans les toucher. Il s'agit d'une pratique tribale trés pey
connue qul s& transmet géndralement uniquement entre menbees
o une meme fmille.

Complexité : 4

MNIVEAL INiTLAL

Ayvantages : le personnage emplryant cet art mariial pedrt ch#
entre les Modes TRAnchant ou PEMétrant lorsqu'l attaque son
opposant, La pulssance de ses coupures est telle quil rédui de dmx
points I'IP de toute armure défensive. De plis, il afoute auss un + 10 au
Fracassement de ses attagues.

Dégirs 1 le Dumah sccroft de -+ 10 les Diipits de INart martizl baskpue
utikcd,

Conditions : Kempo (niveau expert) ou Capogira (niveau expert),
Extrysion de Ki.

Développement Intérieur : <10 DI,

Bonus ;20 én Altaque sans armes.

NIVEALL ARTANE

Avantages : lorsquiil atteint ce niveaw, les mains =t des jambes d
combattant sont virteeSlement capables de tout trancher. Peu importe
I déferse ou fa protection : efle sera insuffisante potr résister asx
attaques du personnage. I obtent par conséquent Un bonus de +35 au
Fmaﬁmmdesesaﬂaquesmmsﬂmﬂcﬁ{lréﬁmmdempwﬁ

FIP du défenseur: De plus; tous dégits infligés par lo Dumah provoquent
automatiguement tne hémorragie, méme 5l n'a pas produit de oritigue.

Dégits : augmente de +10 les Dégits du Dumah aw niveaw initial,

Conditions : Kempa [niveau expert) ou Capoelra (niveau expert),
Surhumanité, Attague sans armes 280,

Développement Intérieur : +10 DL

Bonus de Maltre : +20'en Attague sans anmes.

MusHIN

Enfoui dans les ténébres de I'histoine se trouve le style de Mushin, «
les trois cent vingt-sept mouvernents de la mort ¥, Clest un art ancestral
créé pour tuer. L'adresse de ses adeptes est telle qu'il leur suffit d'un
iger frdlement des doigts pour en finie avec n'importe quelenneml. Son
systéme de combat est back sur ['antaque des points de pression du corps
des opposants. provogquant une réaction en chaine capable de les mettre
hors d*état de nuire ou de les détruire de intérieur.

Complexité : 4

MNIVEAY [NmiAL

Avantages: l& perscnnage peul attaguer fes points de pression de
ses adversdires, les détruisant del'intérieur et réduisant considérablement
lewrs capacités. Au lieu de causer des dégats directs, une attague contre
les points de pression oblipe & effsciuer un test de AFHY contre une
difficulte équivalant awe Dhépdts causes prus 20 (fusqu’a un maxsmum ce
RPhy 220, Par exemple, 3 I"amague provaque la-parte de 100FY, e
test de RPhy se fera contre 1200 5ila Résistance échoue, e personnage
touché: recevra un: malus 3 toutes les actions dquivalant & :son niveau
d'échec et perdra le double de cette quani;ité e points: de vie. Par
exemple; s quelgu'un Echouait de 40 points: il subirait un malus de -0
anc actions et perdrait B0 PV, Ces malus se nécupérent au rythme de
5 points par round. Logiquement, cet art martial o'y d effet gue sur les
étres organiqises dont e corps est par nature sensible adx dommages
sur les poinis de pression. D f2it de 'essence méme 'de cet art martial,
dis réatures 1eBes que bes dragons ou entités similaires ne -sont pas
affectées. Falre usape de cette Bciltd est totalemerniz volontaine. Avant
de lancer les dés, ke combattant peut dibclarer s’ compte "utifiser ou &6,
20 contraire, il [ance une attaque avec des digits comventionmels,

Dépdts : o Mushin emplole fes Déaits de V'art martial basique utilisé,

Conditions : Kung Fu (niveau expert) ou Xing Quan (niveau expert),
Médecine 100 (ou Spécialisition en Anatomie 60) maitre én Attaque
sERG AMMES.

Développement Intérieur : +15 DI,

Bonus : +10. en Attaque 5ans armes.

INIVEAU ARCANE
- Ayantages : sugmente de 20 points la difficulté des RPhy. contre
les attaques sur les points de pression et augmente sa walour maximale
[usgqus 240, Deplus, fe personnags 3 30084 3 une viste pamme d'effets
spécinue auxguels il peut soumettre ses adversaices au moyen despoints
de pression, comme |e montre "entart Mushin.

Dﬁgﬁ.ﬂ 1 comme pour le nivead initial.

‘Conditions : Kung Fu (niveau expert) ou Xing Quan {niveau
expert). Surhumanits, Médecine 120 [ou spécialisation’ en' Anatomie
BO), Attaque sans armes 300,

Développement Intérieur : +15 DL

Bonus de Maitre : +30 en Attaque sans armes.

Musriy !

-

1
| ' Mushin peut choisir de prosoquer certains ftats spécifiques chee
:l ses adversaires §'ils ne réussissent pas la RPhy correspondante.
| Nésnmoins, i1 difficulté que représentent de tefles attagues |
fait que & persorinage doit appliquer un malus 3 son Attique s |
chagque fols gu'll empiole Uune de oes manceuvres martides.

Etat Malus en Attague i

] Falblesse o \
Douleur =10
Doideur extréme 25
Paralysie ligére 20
{ Parafysie partielle =30
} Paralysie totle -50
\ Coma -60
|r Mort 70




HAKYOUKLIKEN
Beasucoup conssdérent le Hakyoukuken comme 'art martial'le plus
proche de la perfection ayant jamials eiisoé. Diailleurs, son origine n'est
méme pas humalne et sa viritable provenance reste dont un mystére.
Uin adepte du Hakyoulkuken maitrise [a tension de chague muscle de son
COrps 61 proje(te ses colps aver une pulssance dévastatrice, détruisant
Etéralenent ses adversaines de lintéricor. Son style montre en. plus
somment anticiper nimporte quel coup @4l 7'y 3 pas dartaquant, #
m'¥ 2 pas besoin de défense,
Complexité : 5

MNIVEAL [NIMIAL

Avantages : fa ploport des armunes n'offrent paside profection contre
52 AMaques, <est pourguoi efles enlévent —2 & leur [P sielles sont souples.

Y Comime on détruit bes énnermils de Fintériur, on ajouts =20 aux jets pour

cxciier be niveau du Critique dune attaque avec cét art martial. Cetie
sernitre faculté ne sert que contre des Gires organiques.

Dégits - b Hakyoukuken aupmente de 420 les Dégats de Ifant
martial Basique utilisé,

Conditions : Shotokan {niveau expert) ou Moal Thai (niveat expert),
Usiisstion de I'énergie necessaire, maltre en Altague sans armes.

Développement Intérieur : <10 DL

Bonus : +20 en Initative lorsgue 'on utliise des arts martiaux et +10
&5 AZague sans armes.

INIVEAU ARCANE

Avantages : quand on atteint le niveasy arcane, le Hakyoukuken
Sestent I'un des stydes de combar les plus: destructfs qui Soient. Ses
EE=ques ont une telle plissance quiélles annulent SULOMEaTIQUETRENT
- pmtenjmis de toute armure souple; sauf bes bonus requs pour &
gualté, Alngl, une armure souple +10 ne serait qu'lP 2, quel que soit
%o [P réel, De méme, s capacité 3 détruire les ennemis de [intérieur
sewmit b bonus pour calculer e niveau du eritique Jusgu™s +40 (méme
4 m= continue de fonctionner que conire des &tros organiques).

Dégits : augmente de + 10 les Dégits du Hakyoukulken au niveau initial

‘Conditions : Shotokan (nivesu expert) ou Moal Thai (niveau
‘ewsert), Surhiumanité, Attaque sans armes 300,

Développement Intérieur : <10 DI,

Sonus : F20en lorsque Mon utilise des ars martiaux.

Sonus de th:ﬁj‘im e ARTAqLIES Sams arTies.,

SHEPHON

L= Shephon est probablement fe systéme de défense le plus parfat
2 st O be nomme « Part de 'eau » car il s'inspine des courants pour

B e coUler brement ses mouvements avec un naturel absolu. Grice

d esiz, un maitre de ce style est potenticBernent capable d'éviter toute
W=scue. se |gissant porter par la force déchainée par ses ennemis mais
S gre atteint par elie,

Complexité : 4

MEAL IniTiAL
Swantages : lorsque e personnage déclire qu'll entre en mode: de
Sessece torale, i sugmente fe bonus de cemte manceovre jusqud+60;
Diégdins = lo Shephion emploe les Dégits de Fart martial basique utilisé.
Eonditions : Alkido (niveal expert) ot Kuan (niveal) expert),
CEERation 'du Ki, mattire en Défense sans armes.

Deéveloppement Intérieur : +10 DL
Banus : +20 en Esquive ou en Parade sans armes.

INIVEAL ARCANE

2 comme le préokdent, mais le personnage applique un

Seeus oe + 100 4-sa Défense lorsqu'd entre en mode de Défense totale.
Bgits 7 comime pour le niveaw initial.

Conditions : Alkido (niveau expert) ou Kuan (niveau espert),

B oang armes 300,

Développement Intérieur : +10 DL
Bonus de Maitre : +20 en Esguive ouen Parade sans armes.

EnurH

¢ L'art du réve », ainsl qu'est épilement appelé I'Enuth, fut créd
lorsqueut lieu la Guerre de "Obscuritd. Une faction trés importante de
la garde syfvaine de |a Gmille impérisle, adoptant fa philosophie de ne
pas tuer soutenue par Ciel; oréa FEnuth afin de pouvoir affronter ks
sombres fand devoir nécessairement mettre un berme & keur castendd,
Du fait de Fincroyable résistance des duk "zarists, bo style finit par s
perfectionner jusqu”a-des exirimes incroyables afin d'égater le pouvoir
offensii de leurs antagonistes

Complexité : 3

NIVEAU INImiAL

Avantages 1 permet d'appliguer un bonus de 30 aux jets pour
caiculer e piveau du-critique lorsque le personnage donne un Coup
Fyant pour-but de faime perdre connaissance. 1l peut en plis réduine
librerent jes Digits causés jusqu’s i quantité vouiue, méme aprés que
les deux combattants ont lancé les dés. De cette facon, || serall par
exemple capable de dédarer qu'il souhaite ne laisser qu'un polnt de vie
& S0 ennemi apres Jvolr Jliaqué aves toute 53 compétence,

Dégats : 'Enuth emiplole les Déglts de ["art martial basigue utllist.

Conditions ; Sambo (niveal expért) cu Shotokan {nbaau expert),
Attaque sans armes 160, Défense sans armes 160,

Développement Intérieur : <10 DL

Bomu“- 20 en Esquive oten Parade sans armes.

NIVEAU ARCANE

~Avantages @ absolument toutes les attagues du personoage sont
abtomatiquement considérées comme des coups capables de meitre
hors de combat oo de fire perdre connaissance 3 son adversaire, Pour
cEtte r_ﬂp_nn quels que solent les Déjdts cames ou be point d'impact,
il faut toujours effectuer un test d'inconscience en suivant les réghes
generabes, Dans le cas d'Etres a Encalssement, toutes les attaques sont
cansidérdes comme Viste sur des points vulnfrables. Le-personnage
appligoe un bomss de +50 afin de calculer: o niveay du critique des
effats de Iinconsgience. En second Hew, sa maitrise de Pénergie vitale
est si dievite que, aprés avoir touché un adversaire au moins une fois.
elie |ui permet de caleuler la force. restante qu'il posséde. Il est donc
capable de faire un caleul approximatll de a quantité de points de vie
qQu'a encore son opposant du moment qutila rduss 4 bl infliger des
cERItE ET UNE Attaque.

Dégits : comme pour le nivea injtial.

Conditions : Sambo (niveau expert) ou Shotokan (niveau cxpert),
Surhurnanité, Erudition, Attaque sans armmes 280, Diéfense sans armes 280,

Développement Intérieur : +10 DI.

Bonus de Maitre : +15 en Esquive ou en Parade sans armes et +15
£ AIAGUE Sans Smes:

HANJA

Certains affirment que le So0 Bahk et le Hanja ne sont pas vralment
detix arts martiaux diffrents, maks deux niveatx d'un méme systéme
de combat. Cela est juste & phus d'un titre, car be Hanja 5t une version
supérieure et bien plus perfectionnde du premier. Tout comme son
« petit frire », ce style est spécialisé dant 1a maitrise de I'espace de
combat, créant autour du lutteur une zone de défense absolue qui lui
permets de e protéger Automatiquement des attagues provenant de
n’imporie quelle direction. Ses adepies sont capables de calouler non
naturelidment [a trajectoire des assauts en sentant tout o qul est proche
s pressemtent mEme ke mouvement de "alr afin de trouver [a défense
fa plus appropriée.

Complexité : 3

[E4})
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INIVEAU INITIAL

#ﬂnﬂgﬂ un combattant wtitisant cet art marial ae wbit auoun
malus en Défense lorsqu'il regolt des attaques de dos, ni lorsqu'l se bat
dans des espaces réduits: De méme, il peut ataguer des adverssires
situds n'importe ol avec toule’ s rompétence ans savolr badoin de
leur faire face.

Dégats : b= Hanja emplode les Dégits de I"art martial basique wtilisd.

Conditions : 500 Bahk {niveaw expert), Détection du Ki, Vigiance
200, maitre en Défense sans armes,

Développement Intérieur : +10 D,

Bonus : +10 en esquive ou en Parade sans armes;

INIVEAL ARCANE
Avantages : une fols arrivé AU degré masdmum, cet art martial offre au

- combatiant une mdrise absolue surson environnement. lul permiattant

de-se défendre. avec towute sa compétence dans touts - situation. Par
conséquent, le personnage ne subit ausune sorie de makus en Défernse
3l soufire de Paralysie légére ou partielie {méme 5i c'est i cause d'une
manceuvre d immebilisation), ni s’ a dué soumis & une mise en jose.

Dégats : comme pour le nlveau initial.

Conditions ; Soo Bahk (niveau expert), Surhumanité, Erutition,
Wigilance 240, Défense sans armes 300,

Développement Intérieur : <10 DL

Bonus de Maitre : «30 en Attagoe sans armes,

GEDHAND

Le prtéme oo combat Godhand est en réalité un - art martial:
cxtrémement moderne, du moing sefon |es critéres d'autres sgyles:
decomplexité équivalente. Il fut créé par e second Empereur, Lazare

Glovenni, en réunissant des éléments dorigines tnés dméremmh

Godhand est un style qul consiste 3 concentrer pendant quelques rnspntj.-

toute Ménergie physique et spirituetie dans une-seule extréminé; tandis
que 'an recherche un point vulnérable dans 2 parde de I"adhersaine.

Le combatiant est ainsi capable d'en finir aver 222 ennémisd'on unigus:

Coup afvastateur de puissant inégalable.
Complexité : 4

Niveau Inmat

Avantages : |o Godhend permet & un combattant de préparer uns
attague pendant quelques secondes afin d'acoroitre énormément =a
puissance. Le personnage doit sacrifier I'une dé ses attaques, c& gui
donne un bonls spécial de <30 en Altague ot de +50 s Déplits 3 la
premidre attaque lancée dans le round suivant. Bien entendw, rien ne
Pempéche de dédarer quiil effectue de muftiples attagues durank un
round =1 de sacrifier le dernier d’entre eux & cet_-& fin. Pour activer
cette compétence, le personnage doit réellement disposer de L capacité
4 lancer une attague, mais il doit décider volontairement ne pas en' faire
usage. Done, quelgu'un qui 2 é0& oblipé 3 se metre sur Ia diéfensive ou
qui i1 employe toutes bes actions offensives dont il dispete dans un round
N pourra pas préparer Fattaque accrue @ 1 ' tout smplement perdd
occasion de le fire

Dégits : Godhand emploie et Dégiits de I'art martial basique utilisé.

Caonditions ; Bowe (niveau expert) ou Shotokan (niveail experth,
migitre en Attagque sans anmes.

Développement Intérieur : +10 DI,

Bonus : +10 en Attague Sans Irmes.

MNIVEAU ARCANE

Avantages : comme pour (oniveay initial, sauf gue Fattagie accroe
appligue un bonus special de + 50 en Attagque et de + 100 aux B¥aits.

Dégits : comme pour ke niveau inital,

Conditions : Boce (niveau expert) ou Shotokan (ahvedl expert),
Surhumanitd, Extrusion de Ki, Arague sang armes 300,

Développement Intérieur : =10 DI

Bonus de Maltre : <15 en Attagues sans armes,

REx FRAME
Le Rex Frame est un style de- combar contondant qué augmente Iy
Capacité du personnage 3 recevoir dés coups sany subir de dégiis. Aumoven
d'une parfaite synchronisation de I'Energie et de 'entrafinement. physigue.,
ks combattants poussent |2 réstiance de lour corps |usqu'a des limites
surhumaimizs, réussissant i uf fire encatcter sans protection daucune sorte
GCs Impacts capables de cOUpST & e Une armilre de métal.
Complexité : 3

MNIveEAL [NITIAL

Avantages : I case dov exdrémes fsqu'aineguels et adeptics
potmssant leyr corps. un personnage avec cet ant martial obtient un indice
de Protection naturel de 3 contre tout type datague., mime colles
d'Energie, On peut I'associer & n'importe quelle soete d"armure comme
couche suppiémentaire, bien que I'on n'applique pas pour cela de malus
spéciawd 3 ['intiative. De’ plus; il offre un Seull dliovulndérabifité de. &0
contre tout fype d'atisque comentionnedls ne pouvant affecter ['énsrgie.

Dégats : le Rex Frume empioie les Dipits de 1'art martial basique wrilist.,

Conditions : Mallayuddha (niveau expert) ou Moal Thai (niveay
expert). maitre en Défence sans armes, Surhumanité,

pement Intérieur : <10 DI
Bonus : + 1en Esquive od en Parade sans armes.

Niveay ARcAaNE
Avantages : la valeur de "indice de Protection naturel du personnage

paste & & et son Seull d'lvuindrabllivé augmente jusqu's 200.

Dégaks : comme podr e niveau inftial,

Caonditions : Mals-yuddha (niveau expert) ou Moai Thai (niveau
expart), Défense sans armes 300, Zen,

Développement intérisur : 20 0],

Bopus de Maitre : 420 en Esquive ou en Parade sans armes.

EXELION

L'Exelion est un-systéme de combat développé par les Deva dans
Fantiquité. Au lieu d"employer I force physique, ce style unique enselgne
aﬂ_-r.adepdes comment extérioriser 'énergie de leur dme i travers leurs
nmbrﬂ-. afin de ' utifiser comme Lne arme o unpwﬁrmurpmah#e
Larsqu'ils combattent, fes mains (et pariots aussi les jambes) des maitres
de I'Exelion sont enveloppies d'une énergle crépitante qui laisse derridre
el une légire trace quand iis se déplacent 3 grande Vitosse,

Complexité : 5

NIVEAU [NmAL

Ayantages : auiun.

Diégits : I"Exelion utlise comme Dégits le double de Iz Préssnce du
personnage plus son modificatewr de Pouvair. Aucun autre modificateur
prowenant ‘d'arts martiaux, de compltences, de technsql.p'e:s du. Ki,
d'objets oy dautres sources semblables ne s'ajoute 3 cette quanticd .
les Dégidis de "Exelion sont toujours non modiflables. Bien qull s*apsse
d'unstyle £ ilimentant de Uame de ceux qui 2 pratiquent, ses fmpacts
gardent un caractére physique et malgré les apparences. il n'attaque
pas sir le Mode ENErgie,

Conditions : Kardad (niveau expert) ou Tal Chi (niveau expert),
maitre en Attague sans armes, Extension de I'aura 4 "arme.

Développement Intérieur ¢ +15 01

Bonus : +10 en Attague sans armes.

NIVEAW ARCANE

Avantages = aucin.

Dégits ; comme pour le niveau (nitial,

Conditions : Kardad. (niveau expert) ou Tal Chi (niveau expert),
Surhumanité, Attague sans armes 300,

Développement Intérieur : <20 DI

Bonus de Maitre : <25 en Altaque sans armes.



LES ARTS MARTIAUX

LES ARMES DANS

Certaing: arts mariiauy entrainent auss ledrs adeptes i l'utilisation
Farmes particulieres, permeltant awx luttears de les employer
eEasement au combat. Clestla ralson de P'existence d'objets tels que
=2 nunchakus, les tonfas ou les éventallc de combat, gul sont assodés &
certains styles de Jutte. Dins ces casdi, un personnage est capable de
Smanier ces armes e appliquant les bonus en Altagque eten défense que
s nifrent les prts martiaus:, comme || e fait forsqu’il se bat 3 mains:noes.
E convient de prégser gue tout o= qu'ds permetient, o sont les bonus
2e compétence de combat mals aucun autre des avantages associés. Par
=eemple, mEme si un personnage avec Kempo et Kung Fu peut utiliser
o= munchaky ou Un eventail avec toute s3 compélence, il ne pourra pas
sncer d'Attague supplémentaire en appliquant seclement le 10 du

e mele

Le perssrnage n'a besoln dié sevoir manipuler aucune des armes
indiquées pour pouvoir apprendre un art martial associé. Si. une fois
[fart martial connu, il décide de "employer avec une de ses armes, |l
lul suffira dinvesstic fes PF nécessaines, comme §1-acquérait un Modube
d*Armes comentionnel. Les: perscanages de dasse Tao pewvent, en
utllsant seuternent |z moitié det Points de Fermation, obtenir 'un dés
Modules 4 Armes associes awd styles qu'ds connakssent.

Moid une [ste des modules d'armes en rapport avec les différents
arts martigusc et ieur codt en PR 1| comvient de prociser guee tous les styles
de combar existant ne sont pas forcément assoclés & des armes.

¥=moo i ajouter le bonus variable de =10 du KungFu.

Aixioo

Armes : Jutte, Eventall de combar, Biton,
5 Tonfa, Lujaodzo

Codt : 50 PF

Kuns Fu

Armes : Eventall de combat, Shang Gou, Hu
= Do, Guandao, Pudao, Chui, Liu Xing Chis,
Munchaku, Griffes, Epée longue

Colt : 80 PF

SHOTOR AN

Armes : Katana, Tanto, Lance

Codt: XFPF

Mo THA

Armes : Cestus, Bam Dao

Codt: 70 FF

Carcema

Armies : Sabre, Urumi, Tabwar, Braquemart

Coiit: 30 PF

Rimpro

Armes : Hu Die Dao, Tonfa

Colt: 10 PF

Arrs MARTIAUY BASIQUES
PamcrRACE
Armes : Cestus, Dirk
Coit : 10 PF
SamMED
Armes : Keramnbit, Dirk, Bofgnard, Sai
Colt : 30 PF

Tae Kwon Do

Armes : Biton, Epée bitarde, Braguémart,
Pudasn, Biton de combat

Colt: 40 FF

Tar Cws

Armes : Lujisodad, Hu Dve Dao, Lajatang,
Naginata

Coilit : 30 PF

PuGiLaT

Armes : Polgnard, Kerambit, Cestus

Code : 20 PF

Kanoan

Armaes : Paa, Epte courte, Katar, Kriss,
Lance

Colr 40 FF

Arrs Marmiaux AVANCES

SEENE

Armes 2 Soyler, Polgnard, Sal. Kunad
Codit : 40 PF

el wara

Armes : Keramblt, Cestus, Kudri
Coit - 20 PF

Exp
Armes 1 Juite, Maln-gacche, 547, Lujiaodag,
TRy
Cobe : 40 PF
SxnariTe
_ﬁrmes :_Cz.-st,u's.. Falcata, Brise-lame, Glalve
Codr: 30 PF
SFEHOM
Armies @ 5al, Main-gauche, Rondache
Coide: 20 PF
EmutH
‘Armes: Biton, Biton de combat
Colt : 10 FF

HakroUxUusEN
Armes : Biton, Tonfa, Munchaku
Cofit : 20 PF

SUTANTA
Armes : Dirk. Poignard, épéecourte
Colt : 20 PF

Hanga

Armes : Vielllard du Printemps. Kau Sin
ke, Shang Gou

Calt ;20 PF

Musan

Armes : Dirk. Fata

Coilt: 10 PF

Rex Frame

Armes : Epée A delx mains, Epée 3 une
main et demi, Hache & deux mains; Cloymore,

Grosse messer
Colt : 40 PF

T=ubpm Kuralaym|

MaLLa-¥UDoHA
Armes; Lujiacdao, Main-gauche, al
Codt: 2P

Larma

Armes: Tonfa, Biton
Colt ;10 PF

Kuan

Armes : Bec'de bucon, Lujisodan, Hu Die
Do Kerambit

Codt ; 30 PF

Soo Bavk

Armes- 1 Sang Kauw, Poignard

Coiit : 10 PF

Boxe

Armmes : Cesus; Katar

Codt: 10PF

Xine Quan

Armes. : Katar, Pata, Grifies, Viedlarg du
Printemps, Hi Die Dao

Colt: 40 PF

e T . R - o
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spéciales de moindee capacit, Cﬂt&;—dﬁ! rhlrau ou lﬂEqu'I.'lﬁ- y
majeures) sont réservées 3 Md&ﬁbﬂ:ﬂm pukssants + & plug d'un

utre, o2 sont les & mouvements finaux. s dassiques qmﬁemmi‘t‘
la-desposition de. |3 plupart des combattants. Pour finir, nnmﬂu
techniques arcanes (ou de nivead ﬁdﬂ] qui renrmw un -dep:éﬂc
pouvoir hars du commun. Une technique arcane n'est & ja p
s artistes martie bes plus puissants, wmpﬂi:hlpt
mmﬁnérﬁmahauredunmupmmmwm

Le niveau dwne technigue fie e oot armﬂmum:nmq.m
PErSONNAZE peul y Investir, de méme ‘ - .
désmantages quelle peut molr, £ 4

Lorsqu'un personnage développe: des technkques. du !

Ki, il 'ne peut commencer directement pr

niveau deux ou trois. Le processus habituel g
construlre oo que 'on nomme un arbre des-techmio

Qui revient au méme, de créer une séric demwﬂquum fappony =
fes unis avec les autres. Comme régle de bass pmrlﬂuﬂuﬁ:ertme
technique de second niveau, i est nécessaine gue & personnsge en
connaisse auparvant deusx du premier et, pour.en posséderun
arcane, || dolt en connaitre deu de second nhwau, Une fol o

ces imitations dépassées, o personnage peut avoir amant &

de techniques que Je lul permettent ses points de DL Par »

Bopmple, quelgu'un ol connalt dé deins tmhmq;u'ude

preméer nivead pourrat én développer autant qu'il hmﬁﬂtnﬁ:w
niveau, ou bien continuer 3 oréer phus de lcchmques&hwm sans deveir
obligatoirement on copnaiire un arcant,
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Voyons, une par une; fes Eapes nécessaines 4 la création d'une

[ rechinique.
{ sechiniq

Etape | : choisissez le niveau de la technique 4
Cholsisser fe niveau de la fechnique afin de savwoir comben de _Er,g'ﬁe 5 : Cateuloz le colt en Ki des Effets
points de DI vous pouver y dépenser et combien de désavantages Dterrrines becodt en K des effets chodsis ot les caractéristiques
252 pEUt AVONT, fesqueltes ils se basent. 5i vous avez chalsi guatre effets. wous aurez
jire colte diffirents de diverses caractéristiques. 5 degoreffets tont

Y dépenter ne peut donc Slre ir- 40 {
En outre, olle ne’ polivia pas non i

3 ches cHF
Etape 2 : décidez de son Effgt Principal
Cholsiste I'effet principal de ia techiiiue. Son-colt en points de Ki Etape & :
Distribuer les cofts en Ki parmi les caractéristigues
Woicl i"étape finzle et 12 plus complexe de toltes. A prizent gue
vodis saveT o que codite chaque effeten points de K, vous Etés Bbra'de
distribuer oo colit-entre les dilfférentes caraciéristiques optionnedies
Pour chaque effet de votre technique, vous pouves répartic 5 vous ke
souhaitez tout o une parte de son codt en Ki depuis 53 caracuéristique
; ____prncipale josqu’d ses caractéristiques opionnefies. Chacun des effets
Etape 3 1 Choisissez ses Effets Secondaires i S 3 e valeur: supplémentaire en fonction de L. caractéristique vers
Choisivser ks effets secondaines e 1a technique, s vous souhalteZ japaplie vous comptez transhirer des paints, chifire que vous devez
@< clle en ait. On doit regarder le colt en points de Ki des effels . giouter au colt en Ki si vous voulez passer une partie du codt 3 cetie
secondaires dans'la colonne « Secondaire » du tabléal de Veffet. caractéristigue. SI vous souhaitez distribuer un codt sur plus d'une
caractéristique optionnelle, vous devez toujours sjouter-la valeur
suppéémentaire du changement de chaque caracteristigue.

Bonis e 4t
irtes deus un
Etape 4 : Calculez le DI de fa technigue
Ao ool cholsi:bes effets, additonnez le colit de chacun afin de
dserminer be DI total nécessaine au développement de la technique. Sile
Sl né 58 troge pas dans fi tranche: de poinits permise parie nhveat de ks
sechinigue, enlevez quelques effets ou stiectionnez un désavantage qui ke
recicsira. Si be codit en DI des effets choiss r_'sEh:I:!E_riwr 2 la valeur mimimale
Bermilse par ke npiveau de fa techieque: vous polvez 1out de méme arder
1 techinique, mals son colt sera &zal au minkmum son niveas,

o M
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Modifier le coiit en Ki et en DI des Techniques

Il existe una régle pénérale permettant d*aceroltre ou de diminuer
be colit en Ki eten Diveloppement Intéricur des techniques 3u monment
de leyr confection, Logiguement, en rendant lx technique plos complewe,
son créatelr sera capable de minimiser i consammatian de K pour son
activation. Au contraire, la technique pourrait se simplifier beauccup =

- son colt en Ki étalt disproportionné par rapport & ses effets,

A chague fois que I'on augmente de 10 points de DI le codt d'une
technique, on peul réduire d'un point -ls eodt en Ki de Fune de ses
caractérictiques. Cette capacité a plugieurs limitations. Tout d'aberd, la
quantité masxtmale de points que l'on peut 6er 3 & valeur en Ki ne peut
dépasser 5 {ou, ce qui revient au méme, on ne peut utliser de cote
manidre plus de 50 points de DI). Paralllewrs, il n'est pas permis: de
riduire e colit pour: une carmctéristique en dessous de la moitie de son
colt de départ. en arvondissant vers ke haut. Finlement, 1) est nécesszire

que |3 technique <'appuie au moins sur trols caractéristiques différentes:

pour gue I'en puisse rédiire son colt,

A I'opposé, vous powvez diminuer de 5 le codt en DI d'une technique:

pour 1 points supplémentaires ajoutés & sa valeur en Ki jusqu's on
maxirmur de -20' D1 (<est-3-dire +8 au tolt en Ki). Ces points peuvent
#re distribuds librement parmi fes: différentes caracénstques ufilisées
par la technigque.

Cos valeurs ne peivent &n 30CUR A5 aUgmenter ou disnuer e DI

o une technique m-desses ou J-dessous des limites. permises. parson

névealL,

Imaginons due nows ayons developpéune tf..'.i'n:'uque_;dg-rm'-;‘;a:l
2 de 4001, 4 olis en Kisont AGHT, DEX T S0PO1ES
Coinme nows avions beausalip de Dévelaop ement Intdrisur libke et

ank |z

o L THIHAS A -.J'JI-.J 715 TROWES 55 TRCE \.H., POUVOLE D3 atis - ||;| t-\.-':h!'il"q'[if 2FF-

Filons jreestir 50 pointsdaiPl pour 'L':Ll'-lht
le coft en Ki. Flant donné que oS ne pouvois pas dimingeki
cofits de base e dessous de [3 mottiE fen arrondiesint vers lahimsth
natre limite sera AGES, DEX 4
QuUE REUS POUVORS enlever. Apris Jvoir Investi les potnts de colte
mznitre. le coftfingl en [ seey de 900

Types d'effets
Les effers présentés dans ce chapitre pour oréer des technigues du
Ki sa divisent en deux types différents, sefon qu'ils s"appliquent i une
seyle action ou A tout oe que fera un personnage durant ke round: Nous
falsons chdessous référence aux dewus types d'effets @

I:'-'|| de rounds, mods 3!

Action : comme leur nom ['indique, ces efféts sont liés & une seule
action coneréte. Si, par exemple, iis modifient une attaque, Ia technique
n'apportera ses bénéfices quti 'atmque aver faquclle efle et effoctuée,
1 3 alicune autre/lancdes par e personnige dumnt e méme round
(méme 5’0 "agil d'une technigue maintenue). Polr dédencher ces
efiets, | it nécessaire d'avoir I'occasion dutiliser "action. précise 3
Laguelie la technique est e,

Round : contriirement ok précédents, c=s effets donndnt Un
Fvantage au personnags durant tout le round, guel que soit k= nombre
de fois ol il seront utiisés dans ce laps de temps, Par exemple, un
effet offensif de type Round mud]ﬁemm}e;mquﬁ natureiles du
personnage durant ce round, almqn‘m a.uu::n.gm:nmntmnarrrnm:
acoroitrait sa protection contre [ous h:.'inpum recUs.

Mixtes : lorsqu'une technique en particulier mélange des Eérments
de round et d'action, ces dernlers conservent letrs caractéristiques de
base, permettant que certains effets solent instantands ¢t que d'autres
gurent k2 reste du round.
ar exemple une technique defensnoe donnant un point
d action en Parade ot '|1.'-,_',r|:|rm et indice de Profeckion durant tout
ke round. Le pesonnage qul 13 réalisera ne recema un moadificateur
en Défense 'y moment ofi || blequer Iy premiere sttadue, mals
-53 'i:'!f':':l"l -.l.n. -"'n...'l'_p"lt'n']' SN Armlre st [E rests _1'] rotandg

-
FREROS

et POV 2. precisément |i:'.i5'|3|:?lﬂh'

Types diactions

Tmh:fkﬂdﬁpmdauhwen:d‘mryped‘acﬁmpr&ﬁ

qui déterming s 1 technique st activie ou passive. Chacun d'entre el est
assoché & Mume des quatne Caldpones exposes G-dessous:

Attague ; ["action & faguelle P'effer est intrinséquement 16 est une
attaque. Le personnage dolt pouvolr attaquer activement s'il souhalte
utiliter fa technique. Il <’agit d'une-action sctive par rature. Ces affets
sont Sgalement dits offensids.

Contre-attaque : swemblable 3 la ‘priécédents, mas Faaque doa
nécessaremnent Lire une contre-attagus. To n'est que 3 |& personnage cbiient
un résultas lul permettant de contre-attaguer et-qu'il a une action pour le
Saire qu'if obtiendra les bénéfices de cet effet. lf est possible de choksir ce type
d’effirs dans une technique défenshve (et danc dans une action passive), le
bonus cormespondant étant obtenu ¢ le personnage réussit un contre,

Difense : i s'2ght d'effets défendfs dornant au personnage’ des
bénéfices orygu’il souhalte parer ou esquiver des artaques. Les techniques
gul les possédent sont passives et peuvent Btre tilsdes & toud moment.

Variable : il s"agit d"effets de nature tris variée polvint 2tre attachdes
4 différentes actions. En fonction de I'action précise 3 laquelle est ke ks
techiique. ells pourra Sre active ou passive. Par exemple, o on la mélange
& des effets offensifs, i +'agica d’une technique &' atiague  caraciére aciif,

Matintenir les Techuiques

Bien que les technigues soient pénéralement Instantandes, on peuten
oreer certaines ayvant une durde profongée dans le temps, restant actives
‘durant plusiurs rounds en dchange d'une certaine quantité de Ki Powr
ce faire, i personnage doit déclaner que c'est son intention #U moment
ol il |a développe. Toute technique de Ki powant &tre maintenue 3 un
‘colt suppiémentaire de 10 paints de Dl si elle est de premier nhreau,
“de 30 si elle st de dewdéme nivesu oude 30 si elleest arcane, En plos
‘de cette aupmentation de DI, chague effet 3 une valeur de maintien en
points de Ki devant &tre investis en plus du codt de base, s peuvent
£tre librement distribués -parmi les différentes caractéristiques que ta
technique emploie. 1l est possible de maintenir seulement Une partie des
effets d'une technique et Risser bes autres s"éteindre,

Afin de conserver les technigues maintenues: durant les rounds
suivants, il faut dépenser autant de points de Ki qué I valeur joutée par
la mazintien au colt de base. Par exemple, si maintenic une technique
:uﬂLEEMHLsenpiuailﬁludmpowmmmmtmﬂ
‘exbcution dépenser encone 5 points de Klmm dioit ussi
‘Stre payée en emplayant les mmqmsmlwhs par l'effet, ce qui
st eomplétement inné, quelle que soit I'Accumutation du personnage.

Nois allans erder une techn! iqle maintenue qui affre um bonus
der =300 en PEiBS ine 3t 1-4' £ fd nd. Etant donnd gu'il *.-..E;I.,'.!"!
de L'effet principal, il colite 5 points de Ki et 15 de DI Comme if ext
de premier niVeal nous 2jotitone 10 a0t points 3o DI PaliF e
\,1|{'Llr rl--.,L: e 15 Poins. Nods associons e.r-nurhs: | maintien Ju
cotit én points-de Koo quil peprésentatin co .n. 54 JPr:lqr::en,mrﬂd: .
el o -.‘cu:lrm: tne vileur finale de 7 points de K. Lorsdes raunds
suivants, maintenir le «50°en Dégits colitera 2 points de Ki.

M oubliez pas que les effets des technigues maintenues fonctionnent
comme s ke personnage les sxdcutall de nouveau & chaque round,
mals e donnent pas pour autant de bénéfices supplémentaires, Par
exemple. sl une technique donne +100 4 une seule attaque par round
{un E"fl:et_ de [ype Action), méme =i elle est maintenue, le personnage
Futilisans ne pourrait sjouter je bonus au reste de ses attaques, Pour
cela, il devrait maintenic une: techmigise de type 3taut qui jolierait sur
toutes les attagies lancées durnt ce round.

TABLEAW 17 : TECHNIQUES MAINTENUES
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Les Techniques Soutenues

semblable: au concept expliqué. dans la- section-précédente, une
technique souténte peut perdurer aprés avoir éé exteutée, Cependant,
sontrdirement au cas des mainlentes, les technigues soutenues n'ent
gas un oodlt en points de Ki par round mais une durde prédéterminée ;
2pres ol $1é réaliées, elfes restent actives jusau’s ce que leurs effees
' Elgignent deux-memes,

I eaciste deux niveain: : mineur et majeur. Les techniques soutenues
mineures durent 3 rounds (15 secondes), tandis que les majeures durent
20 rounds o4, e qui revient au-mEme, une minute complite. Ce type
ge technique o5t toujours de niveau deux ou trois et ne peut utiliser que
s effets de niveaw inférigor - une technique arcane (niveau 3) pourrait
seulement utiiser des effets de niveaux un el deix, et une fechnique
majeure {niveau 1} uniquement des effiets de niveau 1, Par eemple, un
=150 en Ataque (un effet de niveau deusx) ne peut Btre utilisé gue pour
s techniques: soUteNUes arcanes.

Afin de crder une technique soutonue, I faut be dédarer lomsguelie
=2 &g développde. On augmente 3 ce moment son colt en D) et
£n points: de- Ki, de méme que pour et maintenwes Les techniques
ge second niveau coltent 40 paints de Dl en plus s elles durent cing
rounds’ (soctien: mineur) ou 60 Bl & letir durde est d’une minute
izoutien majeur). Dang le cas-des arcanes (niveau 3), ces colits passent
2 60 et 50 DI respectivement. En cequi concerne le codt en Ki, chacun
223 effets 3 unevaleur associkée qul dolt Btre ibrement distribuie entre
es caractéristiques quemploie |a technique. ;

Tout comme pour los malntenues, le concept de la technigue
soetenue implique que le personnage soit capable de la refaire de
manidére non naturelle -3 chaque round, sang avoir pour autant de
Bératlices supplémentaines,

On ne peut associer dans une seule technique certaine effets
mantenus avec des effets soutenus.

Nous souhaiions faire une ta:;!-:ni..:,;;: migjenrs (nhega 2]
i-:r-ﬁv.'rr-u: i S rounds qui aecrobsse de 100 points les Deglts de

Vune 31:' nes. Iltl;.ilques A["n:v- [11._1” qlr.trn MG PEFr fes ditterenkes
_rﬁmmqudnpﬂd melles, nous fixons fe colt de base de l'elfet
i farce & =t Pouvoir 6. NE{.I':'- devitons ensuite dissrbuer 10 authes
”ﬂrr':ti A3 Jue i mdw;m: i3 colann e « Soutien mineur » dans le
whlmu de Feffzt ::l!

I3tgmente |= colit tofgl de [y ‘-‘chmque
'ﬂ Quang 3 s valeuren DI, elle sarg de 7O
40 dur fait qu'il ¥agit d'une tachnique de

Options

Certains: effets possédent difiérents avantages ef désaantages
SStionnets:: lis- augmentent ou diminuent le DI de 13 technigue et son
=t en polnis de K, ainsi que cela est ndiqué dans chagque description,

¥ ==t possible de distribuer librement le colt supplémentaire parmi les
erEcneniftiques utilisant bes effets dont dépend Poption cholsie. De
== que les techniques, les avantages optionnels ont é3aioment un
E5Ce supplémentaine au cas ol ils voudraient &re maintenus.

Nofs pvohs une techin belie dent-les ‘colits sont Peder *r_ 8
Force 10 et D40, Nous choisissons r:rm.:. £ une opiien patr Von
e v= ot r."uqm ACCPOTE de +12 =on colit en Ki et qtﬂ-ﬂ'sqn Dl Eant
#""HE-J-J!: nous povens distribuer librement ¢ dotizBpo ks sut
= coflts de Doxierité ot de Fores, nous décidons d's: jouter 4 poinis
15 "n:m]:H zan .::::rﬁt,q-u:: et les 8 restants 3 la seconde, c= qui fait
e b ondit final de E.-::’m-qun 1213 de Dextditd 12 af de Foree 16,
Pt (ne valeur de 70 D,

Techniques Dmprovisées

Certains personnages ont une. maitrise du Ki si Sevée quiis
sont capables dimproviser des attagues et des défenses spéeiales au
mioment o on [Fattend he moins. En réalité, if ne £°agit pas de véritables
technigues de combat @ ces individus possédent tout - simplement un
Enorme pouvalr naturdl et une grande’ cofathvité leur permettant de
s2 diébroutiier pour matérialiser leur Ki de facons les plus varides, Par
exemple, un combattant pourra manipuler son dnergle afin d'accroitre
son Attaque ou fa projeter & distance en cas de besoln.

Four fsire usige de ces techniques, un personnage doit avedr
développé le pouvoir du Ki Techniques improvisées. Clost (3 ssule
condition sans laguelle | n'auralt pas 12 facults 9 innovation nécessaine.

Un combattant possédant Techniques improvisées eit ibre d'utiliser
n'importe guel effet de premier niveat parml tous celn exposés dans
les tablanuod de Crétation de Techniques. 5°i souhalte en utiliser un, i n"a
qu'd dire lequel of commencer 3 Caccurndler. Afin d'établic son colt en
points de Ki. on prend la valeur deffet secondaire. Cette quantité ne peut
étre distribuée parmi auzune caractéristique optionnelle - i 25t nécessaire
d'agcumuler pleinement en utilisant sewlement {a caractéristique optimale
de "effet. Adnsi, quelqu'un qui voudrait un bonus de +100 en Déglits
Fune de &5 attaques devrait accumuler 13 poings de Force, alars que
weut une Armure iP 4, 1 devra accumuler % points de Constitution.

Maturellement, ces . actions improvisées ne sont jamais  aussi
puissantes que de vraies techniques de combat el ont donc plusieurs
limites et désavantapes @

* Premidrement, on ne peut en aucune mankre mélanger des effess niles

GHWMU&WW&W peeist avoir qu L effet de premier
[mvea (oeu de second et trofsiéme niveatss ne peuvent étre ualisés),

= Dewdiémement. on ne peut effeciuer den: techniques improvisées
cdurant e méme round, méme si elles som 1ées 3 des actions différentes =

| W nest pas non plis poscible de‘les associer 4 des techniques normales.

E Trms:esrae-rmnt. on ne peut jamais, pour fes effets des techniques
Improvisées, chalti o amntages optionnels. Par conséquent, celies qui

Jen nécessitent obligatoirement, comme Etat surnaturel, ne peuvent étre

utilisées de mankére improvisée,

* Quatrimement, en mson de leur caracténe imprés,. nimporgs
laqueelie de ces technigues augmente de deix points son Miveau, de
Maladresse, Par exemple, un personnage attaquant ou se défendant
et 'unk d'entre elles commettrait une Maladresse avee 5 ou moins (4
dins he cas ol il serait Maitre),

= Cinguiémement, les techniques improvisées sont immédiates « elles
e peuvent &lre i maintenues ni soutenues.

L&l snuhgite lancer ine atiaque § une distance de 100 metres
en utiliank bne {echnigie improviste. Pour cels, elle _:-\'.'J.‘;"\:,'JJT,E:
le tablegu nar‘rﬁpand:ur el constate 1:[.-: le ,..u:.'l" secandiin
I'sffat en question o« de Pouvolr B Sielle couhgite faire usage de
h ted'.lnlu"t.h ellé'devra sccumuler 8 points de ki ehlemplovant
uniguEment son Accumi istion de Pouvoir

Hﬂ’h Conthinables

I existe des u:-:ahmquc-s qui, ‘dit par-leur pature ou réalisation,
peuvent dtre employées en association avec d'autres, ce qui aura
pour nésultat in mouvement différent et bien plus puissant. Nous les
appellerons désormais te

Lumimmmhmmdm utiliser

.meﬂﬂahﬁmmmmwmeﬁma

mmﬁm Far exempls, deux technigues mant un tas d'efiets ot
WE@WWMUMMWH& afin
d'obtenir momentanément o quelque chase » de différsent réunissant tous
les effetsd la fols, Il est méme possible de combiner desx techniques n'ayant
apparemment rien 3 voir (une gvec Mautre, du moment quelies sont toutes
dew Combinabler. Malgré tout, méme jac deid technigues combinables
ou plis. les mémes effets ne sent jamals cumulables - on prend ke plis desd
des detc. Par exsmpls, un personnage utilant deie: technigues combinables
possiédant des effets de Dégate acorus de +50 et de + 100 regpactivement,
nappliquersit pas = 150 aee Dégiits de Fattague, mais seulement +100.




Célig connait deux techniques combinables : une lui permettant
d'a r-g 250 méiees de distance en rppllqua wt un bonus de
I y Attaque et une aubre qui multiplie ses DEgits de Baze
par déux, en afoutsnt =100 en .r"'.t._r'l & _||..'f_ foLes
dewx peuvent dhre Combinges, Calia et ukiliser fes d=ioc 3 |; T3
£ meme tenype m .'"T:::mi. elle PosS lancer une staque. 3 230
métres de distance qui doublers ses Dégits de Base, avec un bonus
en Attaque de 100 (le plus gleve des deux effets identiques)

Etant donné

Pour réaliser une technique combinable, il faut le décder lors de 52
création. En fonclion de son niveaw, on augmente de maniére différente ses
codts en Ki et en DI Celes de premier neviau aupmentent de 3 points leurs
collt en Ki et de 10 en DI, celfe du second de & points en Ki et de 20'en
B, taneds que |65 techregques arcanes acorokoent & ' points keur colt on
Ki et de 30 leur DI Lewr colit en point de K peut ftre ibrement distribes
parTi toutes les caractérisuiques quiutilise i technigue, selon ce que décide

o peopre créateyr, Ces codis sont inhérents & i technique : clect alissiza:

waliur lorsou‘elle et ytilksde pour elle-méme,

BLEAU 19 : EFFETS COMBINABLES

e A i1||41<_ jo satond pivesu dont fe
: AGI7, DEX 7 et POV 3 que nots
% nendie O 1..=:|Fr'- nable; verit son
grrcnter de b points de ki Ces paints
mettaires pourraient étre rfogrhs comme
yi --arr-:-u.fn; le en 3joutant 23 chacun des
coits CAGH }DE\E‘H*FC";"’"chna-:.u ant
=5 & points 3 une seule caractéristique. tel
Powvolr (AGET DEX 7t BOL §)

P

Hatt Inguisiteur Mero

illidif

EEEETS

Meous  trouverons  dans. cette section les difffrents effets que
vouls pouver stiiser lorsque vou crdey 'voo propres technigues de ia
pumsance intérieure. Bien que la ste soit trés longue, elle ne e veul pas
exhaustive, donc £ quelgu’un sochaite que ses techniques possédent
une capacité ne e trouvant pas panmi celies présemdes, & Meneur de
Jeu devra: décider s°il be: permet ou pas et déterminer. son codt. Dans
chacune des descriptions, les éléments sulvants sont pris en comple

Effets : ce sont les capacités données par 2 technigue 3 son utilisateur.

Principal (1%) : c'est | colt en points de Ki appliqué s ="agic de
I'effet principal de la technique.

Secondaire (2%) : c'est le colt en points de Ki appliqué s'il s'agit de
I'effet secondaire de [a technique.

D1 : c’est s quantité en points de Dl que colte FMapprentissage de la
technigue.

Miveau : c'est by niveay de difficafié de Peffet. Bl y a trofs nivesu ©
basique, majeur e2 arcane. Les effers basiques ne portent aucune indication,
hes miajeurs ont un 2 et les arcanes un 3. On ne peut choisir ces efiets que 5
hmdwémmmampérmmégﬂauhm%mmphm
efiet maf'qm}d'l.hl ne sert quiie: techniques majesnes {second niveau).

optimale : c'est b caractéristique de base de leffet.

Caractérlsﬁqm optionnelles : o sont [es caractéristiques parmi

}es.queﬂeacnpcmd’lﬂ:ﬁhuer!emhmpﬂlnud'eﬂ.ideleﬂetﬂlm
& Lne valeur- ajoutes qul représente ce que I'on doft payer en plus pour

pnuw!ml.ramﬁ-rﬂune partie du colt,
Elément : cemhﬂérnenhplﬁmdcl'zﬁttﬂn bees witilise dans ke cas

“oll & personnage souhafterait utiser un désavantape de Lien Glémentzine.

Maintien (Maint.) : c'est & colt pour pouvolr maintenic Ies
techhigues durant plusieurs rounds. Ce chifire a deux gmphlg
montre "augmentation du colt de I'effet et ce qul doit snsuité -!mc
payt-4 chaque round.

Soutien Mineur (SME) : c’est le collt = pnmudu}ﬁdmﬂm

Zjouté au basique de l'effet sl vous souhaiter le soutenis durant 5 rounds.
S n'y n aucune valeur indiqués, cela veut dire que cet effet en particulier

ne peut étre utilisd powr une technique soutenue.
Soutien Majeur (SMa) : comme pour ke pricédent, sauf que le colt
(st ol afouté pour effectuer une technique solitenoe d'une mintte.

Type : c'est la nature de ['effet. Stqi_,*dnmdrl’hsauhmun
une action du personnage, le mot Action sera indiqué.
- aloes que siles bénéfices sorit appliqués durant

tout e mound, on verra ke mot Round.

m i la catdgocie diaction
, a Hq;lﬂe I'e'l'ﬁﬂ ast B |l
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8 CouTs MODIFIES

l;f Line grande partie des colits des effets indiqués. c-dessous
b sont t diffirents dé ceux du Chapitre 10 du Livre
de Base d"Anima. Cela est di au fair qu'ils ont été moddifsés
¥ afin de miewe s'adapier aux-nowvawne pouvoirs disrits dans

' Dominus Bxet.

.
%
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¥
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Effets offensifs
Ce groupe englobe tous les offets qui améliorent I"Attague du
personnage, s sont par nature Hés ' une attaque ou'd une contre-
staque il But donc obligateirement Stre capable d'attaguer afin de

soancir Nutiliser.

ATTAQUE

Cot effet zjoute un bonus en Altague. Lors du jet de dés, le
pErsonnage Houte 3 son résultat la quantité indiqude dans ta colonne «
soous ¢n attague ».

Sonus en Attague 1* 2 DI Maint. SMi SMa Ny
+0 2 5 1 2 4
25 3 ST U5 2 4 7
40 4 0 3 E—m
+50 5 8 il 4 g8 “
=75 $ U 3 A
50 z 5 5|8 w I8
] “ o ®” 330 W 20 3B
+128 ® = BN W 2 2
50 22 % 40 W 8B 4
=175 M i 45| ¥ 3 560
=200 FiEa e B 35 aagE
Type : Action  Catégorie : Attague

Car. Optionnelles : Aglité +2, Force <2, Pouoir +2, Volonté +3

ATTAQUE COMPLETE

Comme pour |'effet précédent, sauf que ¢e bonus s'applique -3
Sounes les attaques [ancées par & personnage durant be round, ce qul
es—prend cefles des armes suppléementaines. La seule exception 3 cetie
meg= a3t que oes bonus ne modifient pas fes attaques dépendant d'autres
Seeseiques, sauf s elles ont toutes deux I"avantage Combinable.

Sonus en Attaque 1* 2¢ DI Maint. SMi 5Ma Nv

*10 4 & 2 & 7
=25 2 n 15 5 10 18
&1 100 43, 8 1% I8
=50 12 15 30 10 20 353
e B8 22 50 4 F. " 2
=50 M % &0 18 36 a8 3
=100 B u M W 44 W 3
Type : Found Catégorie : Atlague
2= Optimale : Dextérivd Eléments : Alr, Few, Obscurité

Sar Optionnelles : Agllité <2, Force +2, Pouvoir +2, Yolontd +3

i s .

ATTAQUE PREDETERMINEE

Cet effet permet au personnage de remplacer son Aftaque par
unevaleur prédéterminde. Lorsqu'il effectue la technique, il n'a pas
besgin de lancer les dés ; son Résuliat 4" Attaque 25t automatiquement
égal & 1a wvaleur indiquée dans la colonne « Valeur d'attaque ». Far
conséquent, si un personnage utlkse une technkque attaquant avec une
difficulté Presque Impossihle, cefa signifie que ses ennemis devront se

défendre contre un résultat de 240.
Valeur d'attaque [? 22 DI Maint. SMi SMa Nv
Moyennie (80) R | 2 4
Difficile { 120) T 2 4 7
Trés Difficile (140) & 9 5 3 G M
Absurde (130) g . 10| 4 8. W
Pespelmposshie (M0) 12 5 B 6 12 A
impossible (280) 5 0 25 |88 s
Surhumain (320) prio - - 10 20 38 2
Zen (440) 2% B &0 M o8 3

Type : Action Catégorie : Attaque
Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Lumiére, Obscurité, Terre
Car. Optionnelles : Agilitd +2, Dextérité +2, Force +3, Volonté «1

CONTRE-ATTAQUE
Cet affer ajoute un bonus & "Attaque du personnage’ lorsgu’il

ﬁﬂmmﬂmm Les bonus s"appliquent uniquement dans e

s o le personnage réussit une défense lui permettant d"effectuer une

" confre-attague et ne fonctionnent que contre "attaguant d'origine.

Bonus en Attaque 1 2' DI Maint. SMi SMa Nv
410 S T N e
+25 2 4 5 2 + 7
-TORE S T R 1 [ e
+50 4 & 101 8
+75 & 9 B [ -2
+90 9 2 20 [N 3
+100 72 5 B W W B
125 W W W 2 M O
+150 1§ 2 3% M @B H 2
+175 e =40 | ¥ B} % 3
+200 % T 4H5 W ¥ & 3

Type: Action  Catégorie : Contre-attaque
Car. Optimale : I_Jleﬂérité Eléments : Eau, Air, Terre
Car, Optionnelles : Aglité +2, Force +2. Pouvoir <2, Volonté +3

MANCEUVRE DE COMBAT ET ATTAQUE VISEE

Cet effet permet au personnage d'effectuer des Attaques visées et
des Manceivres de combat (telles que Désarmement ou Tenir en joue), en
diminuant ol en annedlant le malus de la Manceuvre, 13 quantité que ['en
Bte au malus est indiquie dans I3 colonne Précison du tableau ddessous.

Précision 1* 2* DI Maint. SMi SMa Nv
=10 Ese W < I R

-25 20 4 S5 i

50 B g i D U

75 RN W | .y = 3
-100 e 5 | 4 & % 3
-120 S GVEH G
Type : Action Catégorie : Attaque

Car. Optimale : Dextérité Eléments : Air

Car. Optionnelles : Agind +1, Constitution +2, Fowwoir +2, Volonté +2



]

BAT E7 ATTAQUE VISEE COMPLETE

Comme pour Peffet précédent, sauf qu'dl donne'-la Capacite
d'effectuer des: Attaques visfes et des Manceuvres de combat avec
un maius moindre pour towtes les attagues lancées par fe personnage
durant fe round. Exception 3 la régle, ces modificateurs pe s appliquent
pas st attaques dépendant d'autres techniques, sauf st elles ont toltes
deux "zvantape Combinable.

MANCEUVRE DE COM

Précision I* 22 DI Maint. SMi SMa Nv

10 T A R 4

=15 % ] 15 3 & i

-50 & g o) 4 B e
Type : Round Catégorie : Attagus

Car. Optimale : Dexténité Eléments : Air
Car. Optionnelles : Agind +1, Constitution +2, Pouveir +2; Volonté+I

ATTAQUE INDIRECTE |
L'effet d° Attague indirecte illustre les cas o0, bien queice sdr;'i_r,'

personnage qui déckenche fa technique, il n'est pasicelui qui lance:
directement Fattague. On peut imaginer m'importe guel agent ©

des Epines sortant du' sol alors quil continue & se-battre, une’ p‘-l‘ule

de météorites. Quelle que soit I3 maniére, comime ce n'eck pash Tl

qui effectie directernent Mattaque, son adversaire ne peut’ pas’ falre
de contre-attaque, mnhrmutéendéfnnﬁeleMpemL
Maturellement, cels n'empdiche en aucun cas que son ennemi ﬂ‘-;ussusaq
A lattaquer lorsque cest & son tour d"agic de par son Initiative (' n'a
pas it mis sur la défensive, bien entendu)), mals il ne pourra pas contre-
attaquer. En fonction du niveaw de la technigue modifiée; Il fuodma
choisir un niveau deffet différent.

DI Maint. SMi SMa Nv

Attaque indirecte 1®  2*
5 10 i % 7
¥
n

Technigoe niveau 1 3
Technigue niveau 2 &
Techndgue niveau 3 5

20 4 B 7 B
00 & R R

Type : Action Catégorie : Alfague
Car. Optimale = Powvcir Eléments : Eau, Alr; Bbsu;ur‘lté
Car. Optionnelles : Aglité -2, Constitition +2, Désgbrté <2, Violonté +2

CAMOUFLER ATTAQUE

Cet effiet provoque gue 2 viritable nature de | attagee soit camouflée
d’une maniére ou d une autre, empéchant les cbles de'ls l;ég}mlqu: de
répondre de maniére appropriée pour s& défendre. On pourralt par
exemple attaguer svee une décharge d apparence; conventionnelle mais
qul, au dernier moment, produiriit dhe immense. colonne d'fnerglg
sous les pieds de 4ot victimes Par conuidbent, toat indnid recevant
I'attaque sera obiigé de réussic un test de Vigilance contre la 13
établie par I'effet, sinon @ subla e malus de 51.1rprlse iﬁﬂﬁm
guelgu'un dédare qu'il souhaile Observer au moment oo "atagueest
lancée contre lul (c'est-d-dire 5" a I'initiathe et s"attend o quelgue chose
de ¢ penre), la difficuttd demandée baisse de deux niveau,

Une attague camoufiée n'est pleinement utile que B premidre fols ol
I'on effectue |a technique contre un ennemil en particudier. Quelqu’un [ayant
mprﬁcédummmﬂt -nﬂedr.-i‘mqm peutrédulﬁg Ia
difficufté ‘du test d'un nivesw. Uine fiofs réussl, on soppase qu'll connalt e «
truc » de 1y technigue et que ks Surpeise n'a done plus sicun effet sur lul,

Difficuleé ¥ I* DI Maint. SMi SMa Ny
Moyenne (80) L S e e R T
Difficile (120) P I - 1 9 4
Trés Deffiche (0] 3 5§ 1 24
Absurde (180) 5-8 W 2 4 7
Presquelmponsble (40) 6 % 10 3 & 1
impossible (280) 7 05 4 8 W 2
Serhumain (320) & M 20 5 10 W 2
Zen (440} 0. 3350 6 2 AN 3
Type : Action Catégorie : Anague
Car. Optimale : Pouvoir Eiéments : Fau, Alr, Obscurité
Car. Optionnelles : Agisé +2, Constiution +3, Destérité +1, Volonté +2

Effels défensifs

Ce groups l:ng!nhet;;s H:se’ﬁe’l':q.l' amétiorent les compétences
deéfensives des personnages. s sont par nature Jiés 3 toute manceuvre

impliquant parade ou esquive | le personaige peut donc les utiiser
Ppasshement & tout moment 5 son Accumulation ke lui permet,

PARADE

Cet effet ajoute un bonls 3 1a Parade du personnage. Lors du jot
de dés, le persohnage ajoute & son résultat la quantind indiquée dans la
colcnne « Bonus en parade ».

BonusenParade 12 2®* Dl Maint. SMi SMa Nv
L0 Ty 5 IS I

25 e A 2 i

“+40 F LET H1T - 7

+50° 5. =g =% | 3 & S
75 9. 0 W | 4 sl
+50- 2 B 5 < 10 18
100 H 1B 30 & M 2B
+125 B 1 -3 | 0 EgiEsE 3
150 M 4 2 A 5 2
+175 % 245 | WS 28 4 3
#3200 w 3% 90| E#EE sl a3
Type : Action Catiéigorie : Défense
Car. Optimale : Dextéried Eléments : Eau, Lumidre, Terre

Car. Optionnelles : Agiité 2, Force +2, Pouvoir 2, Volonté +3

PARADE COMPLETE

Comme pour ['effier précédent, saufl que ce bonus sSappligue: 3
toutes les Parddes effectudes par fe perzonnage durant be round, Cette
capacité peaut s& combiner nec Neffet Disfense supplémentaire, oeGui
permiet de se défendre plusieurs fols avec oo bonus sans malus pour
attagues midtiples.

BonusenParade 1% 2* DI Maint. SMi SMa Nv
i 4 & 0 & 4 T
+35 & ] -] 4 8 5]
() 9 12 20 & i F |
+ 50 12 5 35 9 18 7 A |
. 7 - ORGSR Y I T
+90 P, AT ] et 5383
+100 0. 3 LW 3 B3
Type : Round Ca i Difense
Car. Optimale : Dextérité Eléments : Eau, Lumire, Terre

Car. Optionnelles : Agilté +7, Foree +2. Pouvair +2, Volontd +3



PARADE LIMITEE ESQUIVE COMPLETE

Elle ajoute un bonds & fa Parade du personnzge maks ne bl penmet Comime pour ['eflst précédent, saufl que ce bomus s"applique A
nas dleffectuer de contre-attague, méme si e résultat de-la défense tout jet d'Esquive effectud par le personnage durant le round. Cette
Findique. Maturellement, rien ne "empéchers de continller 3 attaquer  capacité peut se combiner avec I'effet Défense supplémentaire, ce qui
normalement loreque oo sera & son toor d'agie dans de round. s "2 pas  permet d'Esquiver plusieurs fois avee o bonus sans malus pour attaques
&8 mis sur la défenshve. multiples.

Bonusen Parade I 2* Dl Maint. SMi S5Ma MNv Bonus en Esquive |2 2 DI Maint. 5Mi SMa Ny
10 1 2 5 1 2 +=10 4 & 0 2 4 7
+25 2 4 3 1 2 4 +15 & i 15 4 8 "
40 E 3 10 1 2 “ +40 ? 1 20 & 12 il
g || 4 & 10 2 4 7 +50 12 15 35 g 18 $,
+15 & 2 15 3 & n o | El 50 12 24 42 1
=00 B 1. 20 4 8 " +50 26 E Pl 65 15 30 g4 B
=100 10 B: 25 & 1z P =100 30 36 75 18 35 & 3
=125 13 15 30 8 & ‘s 2 f
180 ¥ W 3 10 0 I 2 Type : Round Catégorie : Défense
7S 0 34 40 1 24 a3 Car. Optimale : Agilité E_Iérnenl:s . Ea..u, A, Lumiér;
F ‘00 e T % 45 3 Car. Optionnelles : Constution +1, Dextérité +2, Fomvoir +2, Volonté +
"
B Type:Acion | Cathgorie: Défe ESQUIVE LIMITEE
Car. Optirmale : Dextéritd Eléments : Eau, Lumsére, Tarre Cet effet ajoute un bonus 4 'Esquive du personnage mals ne-hi
Car. Optionnelles : Agilité +2, Force +2, Pouvoir +2, Volonté +3 permat pas d'effectuer de contre-attaque, méme si le résuliat de la
Déferse Iindique. Maturellement, ren ne 'empéchera de continuer 3
Efrlﬂ WIVE ‘Aitaquer normalement borsque cesera & son tour d'agir dans fe roand,

Cet effet ajoute un bonus a I'Esquive du personnage. Lors-du et B ARG s a e iensive.

= dés, le personnage ajoute & son résultat la quantité indiquiée dans la

= o i
. i Bonis en esijive 5, C e pour Meffet p o BPI'IH!’ en Esquive | Z Dl Maint. SMi SMa Ny

Fempichera de continuer 3 anaquer normalement lorsque ce sera 3 10 1 24 5 1 ‘ 4
S o dagir dans be round, ' n’a pas été mis sur 1a défensive. +35 2 4 5 1 2 4
: =40 3 5 10 1 Z 4
Bonusen Esquive 1® I Dl Maint. SMi 5Ma Nv +50 4 6 10 2 4 7
10 i S i T 75 R R | 5 S
+15 3 5 5 1 2 4 +50 8 1 20 4 B 14
4 4 & 10 2 4 7 +10G 4] 13 25 ] 12 21
50 5 8 15 3 & il +125 12 5 30 8 & 8 2
5 B8 n 0w | 4 g8 M +150 % o B | W0 3l D
30 2 B IS5 5 10 18 +175 X M 40 12 4 423
=00 " ® b 8 % B +200 M W 4| W B @ 3
125 e | Y = g
. "i i: :: :g :i : :; § cerﬂpﬁmh : Agilicé Elérnultr._ 2 A, Lul'!'_la'u"!r'l:!1 C'bﬁ-(‘.i.l_r'lll':
4200 0 % 0% » % 3 Car. Optionnelles : Constiution =2, Dextérité +2, Powvar +2, Volontd +3
Type:Acion  Catégorie : Défense DEFENSE PREDETERMINEE
Car. Optimale : Agilité Eléments : Fau, Alr, Lumitre Cef effet permet au personnage de remplacer sa Parade ou son

Car. Optionnelles : Constitution +2. Dexeérité +2, Powvoir +2, Volonté +3  Esquive par une valeur défensive prédéterminée. Lorsqu'il effectue a
techniquee, fl n'a pas besoin de lancer |es dés ;son Résutiat de Défense
51 automatiquement considérd comme étant [ valour fixée dans fa
| colonne o Valeor de défense » du tableau.

e ——

Valeur de défense 1 2% DI Maint. S5Mi SMa Nv
Moyenne(so) 2 4 & | 1 =
Dificile {120} L B s 2 e 7
‘TrésDifficle(¥W0) 6 9 5| 3 & W
Absurde (180) EE e [ 4 ¥ M
Presuelmpossble (230) @ 15 B 6 2 a
impassible (280) % a2 | 8 w B 2
Surhumain (320) 20 4 B0 0 I 2

| Zen (440) 2% Tmowas | R M 4 3

!| Type = Action Ca rie : Défense.

| Car. Optimale : Dextérité léments : Eau, Lumidre, Terre

| Car, Optionnelles : Agitt +1. Constinution =3, Fouwir +2, Volontd +2
|

@Rl



Accomulaticn de pouvalr pour

RO

coroftre les d8g3ts d'une attague

Effets destructenrs

Ce protme englobe tous les offets permettant d'acoroitre les Dépls

causés par les attaques. Tout comme les effets offersifs, i sont par rature s
ades bechniquees o atfagoes o de contre-stiaque.

DEGATS ACCRUS

Aupgmente les Dégats infligés par une attague. |l faut tenir compte
du fait gue ie bonus ne s"ajoute pas aux dégits effectifs; mais & la valeur
de Dégits, Par exempls, si un personnage a des Dégirs de 60 avec
son arme et qu'il utilise une technique comprenant cet effet a +30,
ses Dégits seront de 10 pour cette attague et les dégits effectifs
dépendront da pourcentage de la Tabie de Combat.

Bonus aux Dégits iz 22 DI Maint: SMi SHa Nv

£10 gy 5 17 2 4
+25 2 4 5 1 2 4
40 N . 2 4
+50 4 § % 2 4 7
75 GaTmE T |3 & 1
+90 g o 25 4 & i
+100 0. 13 30 5 w18
125 i 18 E 3 & 12 Fi | X
+150 ’ % 20 40 | B % B 2
+175 | S s W 2o 3 A
+200 7, D L B T v T 7L
Type : Action Catéporie : Attague
Car. Optimale : Force Eléments : Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +1, Dextérité <3, Foweir <2, Molonté +1

Axantage optionnel : Sacrifice

Cet pantage permet au personnage d accrofire encore phus les
Dégate de son attague en falsant un sacrifice (cf. page I3) ajolné 4 la
t_e-:'iu-ﬂque_ ted des points de vie ou de caractéristiques,

‘Option Codt DI Maint. SMi SMa
‘Saerifice vieal -4 5 | BRds Th
Sacrifice vital double +10 50 4 2. M
‘Sacrifice de sant¢ 2 A0 I I
Sacrifice de caractéristiques 42 10 2 4 7

Sacrifice vital : il est possible d"accrofire les Diglin de Mattaque d'une
somime épale altx points de vie sacrifiés au moment de $a réalisation. 5
par exemple un personnage sacrifie 50 PV, |l sioute un bonus de 50
aure Dégats de Uattagoe renforcde par fa technique, 5i c'est une oréature
& Encaissement qui utifise, onapplique le Multiple J’Encaissement 4 fa
quantité de points de vie nécessaires. Uine créature @yant un Muliphe
d'Encaissement de 5 devrait donc sacnifier 50 PV pour gapner un bonus
de +30 avec cet mantage. Etant donné que l= personnage sacrifie son
eusence vitale, || n'est pas postible d'utiliser des points de vie & non
namerefs », tels celne obtenus grice i des poinoirs magiques du Ki

Sacrifice vital double : comme k= précédent, sauf que les Dégits

~pugmentent d une somme égale au double des points sacrifiés.

Sacrifice de santé ; permet dacoroftre les Diégats de Fataque d'une
somame dgake au doubée des-points de vie sacrifiés par e personnage. Uine
fois utists de cotte manidre, ces points. de vie ne pewvent jamals étre
rﬁnq:&'es,:iu' k5 consommation devie st permanente,

Sacrifice de caractéristiques : acoroit les Diégats de ['attague de
50 points potr chagque point de caractéristique principale sacrifié. Il n'est
possibie de b faine quiaeec des points des caractErstiques employées pour
accumuler le Ki nécessaire § & technique, <est pourquei Mintelligence tout
comme la Perception sont exciues. Par exemple, st un personnage sacrifle 2
points de Corstitution dans une attagque grice i cet effer, [ajoutera un bonus
de + 100 aux Dégits de attague. || n'est pas possible de sacrifler phus de 5
points 4 attribaits pour exiécuter B technique. Les carsctéristques sacrifides
sont considénies comme perdies et ne pelsvent Stre récupdnbes,

I Py ———



Avantage optionnel : Dégits limite

Cet avantage permet o augmenter bes Exgits de 'amagque d une somme
égale A celle des ponts de vie perdus jusqu'a présent par le personnige.
Par exemple, 5 quelqu’un ayant subl TX0 points de dégits effectue une
technicue avec cet mantage, [ aupmentersit de 120 les Dégits de cetie
attaque. Les points de vie « non nztunels:s {iels celid obtends ol mcen
d'zrtefacts ou de sorts augmentant la limite madmale de PY) ne comptent
pas dans Jes calouls des dégats tofaino negus. Dégits imite ne peut pas 8ire
iR par g Créatunes § Encaissemient.

Colt DI Maint. SMi SMa
M0 4 B M

Option
Degits limite

DEGATS ACCRUS COMPLETS

Semblable i I'effet précédent, sauf que bes bonus aux Dégits 5" sjoutent
i toute attaque lancés par le personnage durant be round, y compris cefles
des armes. supplémentaires. La seule exception & cette régle est que les
Bonus en question’ ne modifient pas les attagues dépendant d’autrés
technigques. sauf sielles ont toutes deux Pavantage Combinable.

Bonus aux Déglts 1* 2% DI Maint. SMi SMa Nv
+10 A il 2 T
425 3 5 jaim| 3 £ 7
+40 5. & W3 & 0
+50 7 10 5| 4 g 2
=75 o B35 B o =y
90 7 B 40| 8 % B 3
+100 % W@ s w W B3
Type : Round Catégorie : Altague

Car. Optimale : Force Eléments : Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +1, Dextérité + 3, Pouvesr =2, Vidlonté +2

MuLTIPLICATEUR DE DEGATS

Cet effet permet de multiplier les Dégats de base d'une atague.

Dans le cas d'attaques avec un autre bonus spécial aux Déglts, la
mhph:.nnn sé Bt toujours- avant d'ajouter toute autre quantité.
Ainsl, quelqu’un utilsant une technique qui double les Dégits de Base
d= I'attague ﬂapumm plus +100 aux Dégits multipie d’abord les
begludaﬂmmumileappllqutrtt*m

Multiplicateur 1¥  2* DI Maint. SMi SMa Ny
x2 oI L g  Wis
x3 u 20 4D B 1% pi:
w4 30 B0 12 24 43
Type : Action Catégorie : Attague

Car. Optimale : Force Elérnents : Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitusion +2, Dextérit +3, Powvoir + 1, Volonté +1

MuLTiPLICATEUR DE DEGATS COMPLET

Comme 'effet précédent, sauf que le mulipScateur- s"applique 4,

toutes les attaques lancdes par le personnage durant e round, ¥ celles
des armes supphtmentaires. La seuke exception 4 cette régle est que fes

Bonus en question ne modifient pas fes atiagues dépendant diautres:

techniques, sauf =i elies ont toutes delsx Kanvantage Combinable:

Multiplicateur 1* 2* DI Maint. SMi SMa Nv
Wl 20 30 40 ] 36 p.:]

x3 30 3¥% 70 15 3 5% 2
et 40 48 100 | 22 =ty 3
Type : Round Catégorie : Attague

Car. Optimale : Force Eléments : Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextéring +3, Pouvoir +1, Vokonig 1

REMPLACEMENT DE DEGATS

Permet au personnage de remplacer bes Dégits de son attaque par
dautres diffénents, en ignorant ainsl cewn causés par soa armes, Par examiple, <
quelgu’un 3 des Déglits de 40 points en attaquant avwec un poignard, avec cel
effet 2 technique usifiserait by quantitd indiguée dans b colonne & Dégits ».

Degits 1= 2* DI Maint. SMi 5Ma Nv
50 1 2 5 1 z 4
100 3 5 10 2 4 7
120 5 8 |2 (/] f
150 7SO0 5 0. B 2
180 T 15 i i % 2
200 2 5 30 9 18 2 3
250 j T A 12 4 £ 3
Type : Action Catégorie : Attague

Car. Optimale : Force Eléments ; Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +1, Dextibrité +3, Pouvoir 2, Viskonté +2

REMPLACEMENT DE DEGATS COMPLET
Cormme le précédent, sauf que I'effet remplace les Dégits de toutes
Jes attagues lancées par le persannape durant un round.

Dégits 1* 2* DI Maint. SMi SMa Nv
50 1 & w2 4 7
100 B % W | s 1w =

N T 8 u W & 2 n
150 92- 5 30| 88 % W 2
80 5 19 40| 10 3 35 2
200 | 2 50| W ¥ 4 32
Type : Round Catégorie : Attague

Car, Optimale : Force Eléments : Fey, Terre
Car. Optionnelles ;: Consttution + 1, Desceérité +3, Founvoir #2, Velonts =2

Effets d'action
Englobe tous les effets permettant d'effecter plusieurs actions
sypplémentaires dans un seul round, sans appliquer pour cefa de malus,
Par nature, iis peuvent dépendre d'actlons trés vanides, des attaques ot
défenses & Mutillsation de compétences secondaines.

ATTAQUES SUPPLEMENTAIRES

Permet deffectier une attaque supplémentaire sans pour autant subir
de- maliss o Sucune. sorte. Tout autre effet de la technigue s'applique 4
toutes les attaques, coie d'origing comme ks autres. 5 dond ke personnage
ohitient +1 attague suppiémentaire &1 un bonus de +50 3 b compétence,
il pourra lancer deux attagues en un seul round en ajoutant +50 aux
deix, 1ans malus pour atiaguees multiples. || ne faut pas cobller qu'une
technique zyant ces caractéristigues est Biée 3 Fune des sttaques lancéas
jpar e personnage dans be round, malt ren ne Femplche d'effeciuer plus
d'attaques naturefies s le décide. Il pourra par exemple déclarer qu'il
va lancer une attaque supplémentaire (avec be =25 correspondant & sa
compétence), utikser une technique d"Attaques supplémentaires pour fa
‘premigng, et il lud mﬂmm:t}msmmdc attague comventionnelie

Atrtaques supp. I* 2* DI Maint. SMi SMa Nv
T G L T G |
+2 7 B ;| 6 ”
+3 1 I 40 9 B R
4 4 . 50| W 4 B2 2
5 30 3% e B 30 53 3
Type : Acticn Catégorie : Attague

Car. Optimale : Dextérité Eléments : Eau, Air
Car. Optionnelies : Agiité <1, Constitution +1, Pouvair +3, Volonté +3




Ui ;-‘ur}-:,'r'-:}g.;:: ayant 150 en Atgoe-connait
gui ol donne un - bopus de +50 4 son 'xt'tqq e, +50
deqx 5t faques st .,-"-l-c nentilres. Far conséquent,

permet de lancer 3 .-'"\"‘Jl.il. 5 § 200 e‘ +50 aix (Mg

'-' e ruu|'.,-. t= il peit déctarer au'il va eff

naturelle en plisetutiliser 52 fechniqu

donc 4 atiaques du total : frois :
de-I'attaque naturelle supplémentaire) et +50

deitkiéme attaque) 2

une technigie
sew [Megats ot
technigue

L T

';.‘1-\.

atx Dégits, =t dne

rat I':.|IL. 4125

foantage optionnel : Attague continue

Fuec cot avantage, ke personnage pourra effectuer sa série de coups
sans subir dinterruption d’aucune sorte, rendant [ contre-attague de
50N opposant impossible jusqu’d e quil ait terminé toutes ses attagues.
Cependant, siie Résultat de Défense permet i son adversaire de contre-
attaquer sur le dernier impact, il pourra e faire sans. avcun probiéme,
vi que le fonctionnement de |2 technigue aura expird. Quoi qu'it'en
soit, ke &t que le défenseur ne puisse pas lancer de contre-atiague ne
Fempéche en rien de tenter de se retiver du combat au corps & corps
aprés avoir requ la premiére attaque.

Option Colit DI Maint. SMi SMa
Attagque continue 10 30 3 10 18

Avantage optionnel : Bonus de fatigue complet

Fal:igur, Par exemple, 8'il utilise deux points de Fatlgue pnur-qilxmir'un
supplémentaines effectodes,

Option Codt DI Maint. SMi SMa
Bonus de fatigue compler . +6 20 2 4 [

Permet au personnage d'ajouter 3 toutes bes attaques lancées avec
la technique de combat le bonus donné par Pitilisation:de points-de:

+30 en Attague, ce bonus sajoutera également A toules s attagues

Désavantage optionne! : Combo

Le Combo représente e falt que les attaques supplémentaires
de la technigue fonctionnent en chaine ot qgue, par conséquent, i et
nécessaire quielles attelgnent feur but les unes aprés. les autres poar
que celleci pultse se compléter. Cela veut dire que chague attague
supphémentaire devra toucher sa-cible pour gue le personnage puisse
Jancer i suivante, 31 & un quelcongue maoment, 'adversaire réussi <a
défense, méme 'l ne peut contre-attaquer, |l brise immiédiaternent
['enchainement des coups, arrétant la technigue, La diminution de coups
qu offre ce désavantage varie, comme on e constate dans e tableau, en
fonction du nombre d'attaques supplémentaires donné par 'effer.

Combo Cooit DI Maint. SMi SMa
eral supplémentaires -3 10 - . =
3 attaques supplémentalres ouplus -6 20 = = =

ATTAQUES SUPPLEMENTAIRES LIMITEES
Grice i oet effet, e pErsONnage pounma lancer phasisurs attaques

SuppkEmentaires sans pour autant sublr de' malus d’aucuns - Sorte.

Néanmolns, il ne pourra jouter aucun autre effet de [a wechnigue 3
ces attanues supplémentaires, méme 7l le fast pour 3 principate, Cetie
derniére ne dolt pas nécessainement étre la premidne ; au moment o0
I'on crée la technique, il faut décider i quelle attaque. on appliquera
les effers supplémentaices {au cas il y en aurait, blen entendu), Tous les
effets dolvent &tre- s A la méme attague et ne peuvent &tre distribués

cour bes auties guoffre la technique.

Attaques supp. I* 2 DI Maint. SMi SMa Nv

#1 3 3 3 1 2 4
2 & 5. 10 2 4 T
F I L AR | 3 ] n
+4 7 B A0 4 B S
] L5 & g il |
6 1 17 40 8 it B 2
8 22 2 CEEITIeN EA I/ 2
+10 ¥ 3T &0 n 24 42 3
Type : Action Catégorie : Altaque

Car. Optimale : Dexiérité  Eléments : Eau, Alr, Obscurité
Car. Optionnelles ; Agiité +2, Constitution +1, Poivolr +3, Volonté #3

5oune bec :*m.. = avec des bonus de +50 en Atiadue
Alix E:Iﬂ'“ Jq tiert L‘Qh‘m”h -r:'-J\ Jl‘ iques suppls

et de +50

friis seule tine Lt-* it .-:!.::-x hén
EompEtence e 5 ses Dagits

Avantage optionnel : Attague continue
Fonctionne comme |"aantage Attague continue de I"effet’ Attagues
suppiémentaines.

Option Cofit DI Maint. SMi 5SMa
Aftaque continue  +10 30 5 w0 18

[PEFENSES SUPPLEMENTAIRES
KCet effst. permet au personnage de e difendre
pﬁ.mguﬁ. fois pendant un round, sans suble de malus
pour parades et esquives supplémentaires. Far
exemple. # un combattant utilise une
technique i donnant o difenses
supplémentaines, i se défendma des trok
premiers coups dont il sera B oble avec toule sa
compétence wans appliquer les modificateurs du Tableau
41 duLivre de Base, alors que contre ke quatriéme impact.
il Pecevra un -30-en défence (comme 4 Cétait en rikalité b
seconde attaque), un <50 contre ka cinquidme, et

Db 0 wa bis § 8



Défenses supp. 1= 2¢* DI Maint. SMi SMa Nv
* R oy

2 B - . 7

53 57 % S iTRGE

= 4 & 15 | 4 ] o

& s T8 A|ls maa

-5 62 9 ] B 5. o
=10 Zow 0IS300G WD
Himitbes BN Hp ok WA
Type : Action Catégorie : Défense

Car. Optimale : Agilié Eléments : Lumiére

Lar. Optionnelles : Constitition +1, Destérité + 1, Folvoir +3, Volonté #3

Awantage optionnel : Bonus de fatigue complat

Cet avantage comme pour 'effet Attagues supplémentaires : il permet
Tapplquer ke bonus de Fatigue A toutes les défenses supplémentaires
fectubes. '

Option Coit DI Maint. SMi SMa
Sonus de fatigue ajoundt +6 - 2 4 i

ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Cet effet permet o'effsctuer plusisurs actons actives pendant un
mime round, sans pour autant recesoir de malus supplémentaires. On
sourmall, par mphru déplacer Jvec 1on maximum de Mouvemant,
Sire un test de Vol &t une manmeuvre d'Acrobaties sans subir 2ucun
==lus. On ne peut en revanche toujours pas faire deux fois la méme
ction : par exemple, on e pourra jamais se déplacer deux fols & son

maximum de Mouvement durant un méme round.

Actions supp. 12 22 DI Maint. 5Mi SMa Nv
1 R 1 L

-2 2 & S 2 4 7

+3 i 5 TIOR3 N T

-4 £ 6 5 e 8 H

<5 5% B0 | RN

-& & 3 ‘Bal 8 ¥ B

8 i IS S e TS
<10 B 1 35 12 e %2 3
Type = Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Dextérité Eléments : Alr

iLar. Optionnelles : Agilné +1, Constitution 1, Pouvoir +3, Violonté +2.

Avantage optionnel : Bonus de fatigue complet

Cot  mvantage fondtionne  comme  pour  Deffer Amaques
scolémentalres. St e personnage investit des points de Fatigue pendant
= round, || peut fes afouter & tous les tests qu'il effectue {bign entendu,
nt gu'il <'agit de compétences secondalres susceptibles . d'étres
Sodifiges par |3 Fatigue), plutot qu's une seube action,

Option Codt DI Maint. SMi SMa
Sonus de fatigue ajoutd e 1 1 2 4

Effets de réaction
Ces effen aupmentent la capacité de réponse de I'individu ou, ce qul
revient au méme, 5a vitesse de rdaction face & une situation critiqus,

ACCROITRE INITIATIVE

Augmente I'initiative du personnape pendant round: Lorsqu'il iance
les dés, il peut ajouter & son résulzat d'initlatve & quantité indigquée
comme «. Bonus en Initiative ».. Les technbques possédant cet effet
devront Btre déclarées avant de calouler les Inftiatives du round.

Bonus en Initiative 12 2® Dl Maint. SMi 5Ma Nv
15 1 2 5 1 2 4
+50 2 4 10 1 . B
+75 4 L) 15 2 % 7
100 6 2 3 & 1
=135 8 n 25 4 B 2
+150 0w B W0 5 | |
+175 . B 3 & (F X S
200 W 1B 40 (] TESEEY. 3
Type : Round Catégorie : Variabie
Car. Optimale : Agilité Eléments : Alr

Car. Optionnedles : Constitution +2, Detérité <1, Pouvoir +3, Volonté +3

‘REQUPERER ACTION

‘Griice ¥ cet effet. Un personnage qui aurait été forcé de se mettre
s a3 défensive peut récupérer la tapacné i effectuer des actions
actives pendant ce round. Récupdrer action n'ofire cette capacité qu'au
moment ol la technique est réalisée. 51, plus tard dans le méme round,
ﬁ:_‘pﬁmmuge e51 oblige de se remettre sur la défensive, il sera de
nouveau incapable dapir. M oubliez pas que Récupérer action n'offre
pas non plus d"actions ni d'attaques suppiémentaires : sl un personnage
a consomme toutes ses actions offensives, Il nE pourra pas réattaquer
sﬁnp]mw.nt parce-qu'll & récupéré |"action. Cet effet n'offre aucun
bénéfice sife personnape 3 subd un critique dumant o round.

Effet 1= 22 DI Maint.. SMi 5Ma Nv
Récupérer Action & 9 25 2 4 7

Type : Action Catégorie : Variable
Car. Optimale : Volonté Eléments : Alr, Lumiére, Eau
Car. Optionnelles : Aglité +2, Constitution +2, Desdérité +3, Fouwgir +2

PrEVISION

Cet effet réchetou Slimine les males A Paction dus & la perte de flnitiathe
mu_'mmi 150 points: Pour fonctionner, il doi éoe
welst lorsque guelquun ayant obteny |a surprise contre lé personnage
déclare une action opposée contre jul. Noubliez pas gue l'effet da
Prévision agit imiguement contre des surprises does & une difiérence entre
Indtintives, pas face 3 des attaques ou des situabions inattendues (comme
d'8tre: attaqué dans k& dos A lmproviste). B ne manche pas non plus contre
phus d'lon opposant : = dews indhvidus ou phus ontiobteny b surprise contre
le personnage, Prévision ne totcherque 1'un d'entre s,

Prévision 1= 2% DI Maint. SMi SMa Nv
Demie Sl 1 2 4
Campléte a9 925 3 & 1
Type : Round Cacégorie : Variable

Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Air, Feu, Lumiére
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextérind +3, Foroe +1, Violonté +1

Demie : ke personnage subit seulement un malus de -45 & toute action

opposie contre antagoniste ayant abtenu La surprise contre .
Compléte : annule entidrement kes malis dus 3 {a surprise,




Effets spatiaux
Cette section regroupe tows les effies fiés & espace physique, comme
les attaques a distance, les effets de zone ou les transports spéciaus,

ATTAQUE A DISTANCE

Cet effet permet au pérsonnage de projeter ses attagues i distance.
La portée de la technigue est déterminés par 3 longueur acquise pwec
effet. L'attaquant peut utifser nimporte laquelle de ses compétences
offensives pour fa projeter, of qui comprend aussi bien son Altaque
qQuo ses Pmiec'tlnn: miapique. &t psvchique, Toute technigue réalisde &
distance compie comme un projectite lancd lors des calculs des malus
du défienseur, bienque le personnage qui ["effectue ne jouisse d’aucun
modificatetr de projectiles { Tablead 44 du Livee de Base),

Afin de déterminer les Dbég.’nsd'q.m teChinloue pmll,etée & distanoe, on
peut choisir-entre ceux de Fanme mankée ou une quantité épale au double
de [a Présence de Dase de son usager plus son modificateur de Pocnoir
(ndanmoins, I'attaque ne suivra avcune des régles spéciales de Fanme
manide). Dans ce second cas, par exemple, un personnage de nivesu troks
causerait des Déglis de B0 plus son modificatewr de Powwor,

Distance 1= 2* DI Maint. SMi SMa Nv
5 métres 1 2 5 1 2 B
10 métres 2 4 10 1 2 4
20 métres 3. o T2 P
S0 métres 4 & B 3 6 1
100 métres 5. & 209 g M
250 métres g B e 10 B 32
500 métres g: 1 30 (4 12 K
1 kilométre 10 13 5 8 £ 18 2
5 kilométres 18 40 | w0 W 5B
10 kilomatres 182 22 & | o 8 oA
100 klloméatras S R T R
Type : Action Catégorie : Attaque
Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Eau, Air, Feu

Car. Optionnelles : Aglité <3, Constitution +4, Desténité <2, Volonté +1

Avantage optionnel : Projection

En exécutant la technique, l= personnage s& projette luméme
avec son attagque, en se faissant portor par le courant d'énergie quil
a déchainé. Par conséquent, il se transporte physiguement awec sa
technigue jusqu™s atteindre la cible cholsie,

Option ColGt DI Maint. SMi 5Ma
Projection +4 A0 1 2 4

Avantage optionnel : Sillage de destruction

Cet mvantage fait que (3 technique touche Tous:celx qui se trouvent
sur la trajectoire de Mattaque. Ainsi, quicongue est situé sur fa ligne
droite tracée par ka technigue, de son origine & I'objectif, est également
touché par elle. Dans lecas ol un individu ne serait atteint qu'en parte
par le silfage. | peut appliquer un bonus de +40 A sa défense.

Option Colt DI Maint. SMi SMa
Sillage de destriction. <8 G20 1 2 4

ATTAQUE A PISTANCE COMPLETE

Comme I'effer précédent. sauf que [a projection s appligque s toutes
les attaques lancdes par be personnage durant e round, ¥ compris cefles
des.armes supplémentaines. La seuke exception a cetie régle st gli'on
ree "applique pas aux attaques dépendant d autres techniques offensives,
sauf si toutes deux ont I'svantage Combinable.

RGO

Distance 1# 2 DI Maint. SMi SMa Nv
5 mitres x 4 10 2 E] I
10 métres 4 & 15 3 & 1
20 mdtres & 9 20 * 8 “
50 métres g8 s 5 10 18
100 mdtres 10 13 35 & 12 i
230 mibtres 12 15 45 B % 8 2
500 méires R AR I TR | [ i
1 kiloméine b M 12 P SRR T IR
Type : Round Catégorie ; Atague
Car. Optimale : Paunvoir Eiéments : Eau, Alr, Feu

Car. Optionnefles : Agitd +3, Constitution +4, Dexdirité +2, Volonté +1

Lo atiaque 3 distance svec impact

ATTAQUE DE ZONE

Lattaque se fait sur une 7one et touche paredisment 1ous Celx qui
=y trowvent. On n'effectue un seul jet offensif, mals la technique touche
quicongue se trowve dans son rayon d'action. Le rayon de ["attagus et
déterminé par ce qui est indiqué dans la premidee-colanne. | n'est pas
possible de choir des cibles dans la zone © tout & Uintéreur subit fes
effets de la technique. Comme pour ['effet Attaque 3 distance, on peut
cheisir entre leg Dégits naturels de 'arme oule double de | Présence
de base du personnage phis son modificateur de Pouvair,

Rayon 1= 2 DI Maint. SMi SMa Nv
1 métre 1 2 5 1 2 4
5 mdtres 2 4 10 1 2 4
10 métres 3 rih 7 | 4 7
25 mbtres 4 [ 20 3 & L]
50 métres 6 9 35 4 B 2 11
100 métres B n 30 5 10 B 2
SO0 mvktres 10 3. 40 & 12 . I
1 kilombore 12 15 50 B 16 23 3
5 kilométres % 0 &0 10 20 5 3

Type : Action Catégorie : Attague

Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Feu, Lumitre, Obscurité
Car. Optionnelles : Agiié 47, Constitution +3, Dextdrind +2, Viclonté +1

Avantage optionnel : Choix de Ia cible

Cet avantage permet de déterminer bes cibles quirecevront *attaque
dans fa zone, en chodsissant ceux qui seront touchés et coux: qul ne e
seront pas. On ne peut pas éviter que et objectifs inconnus sublssent
Famtaque, par exernple ceux qui sont cachés au personnage.

Option Cofit DI Maint. SMi 5SMa
Chotx de la cible £2 10 1 2 4



ATTAQUE PE ZONE COMPLETE

Commi I'effet précddent, saull que ce bonus s*appligue  toutes jes
sttagques lancées par le personnage durant e round, ¥ compris celles des
armes suppiémentaires, La seule exception i cetle régle est gu'on ne
Fapplique pas aux attaques dépendant d'autres techriques offensives,
sauf sl toutes deux ont I'mantage Combinable.

Rayon i Maint. SMi SMa Ny
1 métre 4 2 4 T
3 mitres & & 1
10 mdtres 9 g H
25 rriétres 1 10 18
50 mbtres 15 P s
100 métres 20 1% I8

Type : Round Catégorie : Attague
Car. Optimale : Pouvsir Eléments : Feu, Lumigre, Obscurité
Car. Optionnelles : Agiind +2, Comstitution +3, Dextérité +2, Volonté +1

Awvantage cptionnel ; Cholx de 12 cible
Cet mvantage fonctionne comme pour {"effet Miqu.'.* de zone
comventionmnel,

Option Colit DI Maint. SMi SMa
Choix de la cible iz 10 53 s il

PARADE DE ZONE

L3 Parade de zone permet d'effecteer une défense nant des effets
Sor Un wasie morceau de terrain. Ains, le personnage peut améter
e attaque de grandes dimensions, dont des effers spéciaux de zone
{comme e souffle dun dragon ou un sort de Boule de feu) ou des
stagues conventionnelles de masse (tefie une pluie de projectiie).
Comme son nom indigue, on ne peut l'utiliser gu'avec Parade, pis
Bt ESquive,

Zone Dl Maint. SMi SMa Nv
1 métre . ) s

5 mdtres ., £ T

10 métres - P

15 métres 8 T

50 métres T b 2B m;

100 métres - H |

30 mitres 14 25

1 kifomitre 16 28

Type : Action Catégorie : Défense
Car. Optimale : Fouvoir Eléments ; Lumiére, Terre, Eau
Car Optionnelles : Conaitition +2, Dextérigé +2, Force +2, Vislones <3

TRANSPORT INSTANTANE

Le personnage peut se transporter instantandment jusqu’ala distance
scinqude dans |2 premiére colonne du tablean de cet effel. Bien que le
SOUVEMENL S0i instantand, il ne permet pas de traverser ces Corps
soiides, sauf shooslul qul effeciue fa technigie est lubmEéme immatériel,
Waellement, cela peut &tre interprété de nombrecses manmres -2 soit
% cersonnage disparsit pour réapparaiire quasi aussicdt ailleurs, soit (i
¥ & une succession de rapides transports enchainés. 5i quelgu’un le'cet
&St 3 un autre d'antaque, Il peut frapper jusqa’a (o distance & laquedie i
= trnsporte, tandis que £11 Putilise avec une défense réussie, Il peut se
seseer du combat. Bien qu'il s’apisse d'un effet de catégorie Variable, |e
personnage ne peut lutiliser pour Se transporter de fagon passive. sauf
St e cas précedemimasnt Cite.

© Unsarian v
RANSPORT INSTARTANE AV COMBAT

Leffer Transport instaniand peut éire bé 4 une attagque ou
une défense, ooy applications variant beaucoup 2eion ke cas.
Afin d'éviter une malnaiie interprétation de 'ces effets, noos
expotons ci-dessous les avantages et désnvantages pouvant
&tre obienus dans chague situation,

Liga une Attague : lorsqu’un personnage tente d'employer
une technique de transport fin d obtesir une pasition favorable
contre un adversaire. (tefle de- Flanc ‘ou-de Das), il ne kil
siiffit pas d'utiliser {a technique pour obtenir directément. ce
modificateur: Bion qu'il s"agitse d’un mouvEmEnt nstantand,
$E5- ennemis restent capables. de pivoter pour (i falre face.
Cependant, Il est €galement vral que, lorsqu’un: personnage
utlfise " Transport instantané contne un  adversaire pour la
premigre fois, il est fort possible que ce dernier soit surprs

“par cette acthon inattenduc (tout simplement du fat que,
dans i premier temps, il 5& peGt gu'll ne sachie pas trés bien
comment s& siuer). Quelguun qui n'est pas habitué ou ne
sanend pas 4 recevoir une attague di ce type devrait donc
peut-8tre rbussic un test de'Vigilande de dificulté Tras Difficie
ou Absurde pour &viter de subir soit e malus de surprise; soif
celii de positionnement correspondant.

Patireliernents o test n'est nécessaire que fa pramédre ou
la seconde fois que quelge’un utilise e Iransport de cefte
maniére contre celle personne.en particulier,

Li¢-a une contre-attaque : un cffel de transport peut
épalement étre fig 3 une contre-attague, ce qul est extrémement
irtile contre les attaques A distance: 51 un personhage uliice ung
techrique de contre-ataque 101 permetiant de e transporter,
il peut apparaftne instantanément B od se trodve son attsguint
{du moment beer entendu qu'il se rouve 3 portée du transport
die la technique) et conserver e bonus de contre-attague indiqué
par sa ditferise, malgré ce que dictent les réghes péndrales.

Li¢ & une Défense : une technique de Transport llée 3
une défense donne au personnage i capacité de s retirer
instantanément. d'un combat dans lequel il s trouve pris, sl
réssit une défense. Cela interrompt Instantanémeht loute
série d'attagues lancde contre lul par son adversaire. Dang
fecas ol be personnage se battrait contre pasienrs ennemis
i o fols, ses-autres opposants. polrmalent essayer d'Syiter =3
retraite s'iis petvent encore attaquer, quoiqu’ils ne pourralent
fancer qu'une seuds aitague naturefle chacun, ot le difenseur
nappliquerais pas de malus pqwanaq:msmpplummm =1
position : il dispose A lout moment de 5a pleine défense.

—

SRR S N Y e

DI Maint. SMi
5

10
10

SMa Mv

LTS A - S W, R R TR R

5 kilométres
10 Kilométres
100 klométres

15
2
25.'. |
30
35
40

el ! .
MRS e e
—
o

50

e
(=]

Type : Action Catégorie : Variable
Car. Optimale : Agilité Eléments : Air, Lumitre, Obscurité
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextérité +2, Forge +2, Pouvoar <3




Effets de solidité DESTRUCTION D/ ARMURE
Cette section regrolpe les effets liés & la résktance des armes ot Cet effet 6t¢ une certaine valeur & [indice de Protection du
dec grmiures., défenseur, indiquée dans la oofopne o Réducton » du tableay, Les 8

techrniques  le 'possédant - s sjoutent 3 {oute. autre diminution d'P de

~ATCE ~ I"attaque, tefle qualité oU pouvoirs spécial de monstre. Par exemple, wne

FRACASSEMENT ACCRU technique avec Réduction de -4 [P effectuée avec une arme de qualad +10,
Srerait de Marmure du défenseur un total de & points d'IP- Le niveadi de 8
Réduction « ans armure » fait que I"attaque ignore- automatiqUement FIP
de "armure: de- sorn rival, aussl dlevé soitdl. Dans le cas ol une technique
3yant ces caractéristigues serait amitde par un bouclier surnatured, chague
point de Rédumion aupmente de + 10 les Dégats provoquides par Fattague

Cet effet ajoute un bonus a0 Fracassement de "arme du personnage,
Ce bonus 5" ajoute & tout autre modiflicateur que pourralt avolr ['arme, 4
cause de sa qualing ou de la Force de son porteur.

Fracassement | L DI Maint. SMi SMa Nv

a5 i 2 5 1 2 4 21 bouxlier, alors que Sans armures "accroit de 200 points.,
+10 2 4 10 | 1 4
+15 4 & 15 2 4 7 Réduction 1= 2 DI Maint. SMi SMa Nv
+20 & 2= 3 & 1 -1IP 1 2 > 1 2 4
25 AR L ] 4 8 . 2 2P 2 4 5 1 ) 4
+30 7 15 3 5 10 18/ -2 -3 IP 3 5 10 2 4 7
+35 “ 18 B & 12 7 ey | 4P 4 & 10 2 4 7
«40 18 220 40 B 6 M. 3 5 1P & ] 15 3 & i -
= Rt Catégorie : A & 1P [ 9 20 3 & n 2 |
ype = Foun atégorie : Attague = ; 1
Car. Optimale : Force Eléments : Feu, Terme ;:: ‘EBD :; g; : 130 ;: ;
Car. Optionnelles : Constitution =2, Dimctéritd 4, Pouroir +2, Molonté =1 T -1
Sars armnure. A S 1o & 12 a3
SOLIDITE ACCRUE Type : Action Catégorie : Attaque

Cet offet ajoine une quantité 3 1a solidité de "arme ou defanm.redu ."(:un Optimale : Force
personnage. Cebonus s"ajoute Atout autre modificateur quelies potimaient Ejdments : Feu, Obscurite
avoir, grace 3 leur niveau de gualté ou a d'autres effets spécian. Car. W“ « Constitution +2, Dextérits +2,
Poarvedr +1, Volonté <2

Solidité 1* 2 DI Maint. SMi SMa Nv

10 i s 1 2 4 £

+15 2 i 5 1 2 L]

30 - SR (1] | "

-25 & & 607 -7 ;
+30 5 8 8 | o
+35 & 9. 300 Beatta N &
40 T 4 ] " 3

Type : Round Catégorie : Déiense
Car. Optimale : Constitution &
Eléments : Feu, Lemibre, Terre /]
Car, Optionnelles : an-‘!.Dﬂt&ﬁéﬂ.Huumrﬂ,_ "
Valontd =1

(TEERE



ARMURE

Cei effst permet au personnages d augmenter son Indice de Protaction
pendant towt un round. Il peut #tre assocé i toute aistre anmure comme
couche supplementaire, mas ne e pas de malus spsciauxch |initiative,
Far exemple, quelqu'un posséde une armure Jui donnant IP 6 et utifse une
sechnique i offrant [P 4, & protecbion de Son armure naturelles passerait
2 [P B sans pour autant subie sicin malus supplémentaire. La pratection
Bncionne contre tous ks types d'attague, v compris ceux d'Enerpie,

T

2* DI Maint. SMi SMa Nv
7 5 1 2

g 5

& 10

|

w

"B

5 320

18 40 10

- TREL VI, R T T W

Type : Round Catégorie : Défenze
Car. Optimale : Constitution Eléments ; Eau, Lumitre, Terre

Car. Optionnelles : Agiité 3, Force +2, Pouvoir =1, Volonté +2

Avantage optionnel : Non modifiable:

Cet avantage fait que l'indice de Protection obtenu par iz personnage
52 peut pas &tre modifié au moyen d'anmes de qualitd; de compétences.
=& monstres ou d'autres techniques de Ki. 5% fait face & une attague
Shonant complétenent | 'armure du défenseur, P sera réduite de
=0itee (en arrondissant vers e haut) au Beu. d'étre annulé.

Option Coilit DI Maint. SMi SMa
Fion modifiable +4 15 2 4 7

Désavantage optionnel : Armure physique

Ce désvantage fait que I'Indice de Protection nequ par e personnage.
241 uniguement & caractére ique ot n'offre autime protection
sentre fes attaques basées sur I'Energie, Cela signifie que la technique
mgmenteia normalement I'IP du personnage. szuf face 4 une attague

Ssée sur I Enetgu&{uigmmmn 0).

Désavantage Codt DI Maint. SMi SMa
Armure Physique =1 -5 = - o

Désavantage optionnel : Lenteur

Bien que ki protection du personnage augmiente énormément
wrsqu’il utiise 3 technique, cette demiére diminue également sa vitesse
#% 5a capacité de réaction. Peut-itre que son corps sera changé en pierne,
o0 gue des plagues de métal surpssent Butour de lul, "'empeEchant da
Boiger en toute liberté. Quelle quien soit la rason, e personnage subit
& -1 en Mouvement et un -5 en Initiathve pour chaque point d'1P donné
zar i3 technique. Ce makus ne peut rédaine i Motvement du personnage
&8 dessous de la moitié de ta valeur onginelle,

Désavantage
Lenteur =1

Codt DI Maint. 5Mi 5Ma
10 = - :

Une technique ayant ce désavantage et donnant 1P 5 crusersit
B8 mgls de -5 e Movement el de <25en Initiative

Effets dangnentation

Cotte section regroupe tous:fes effets spéciaux permetiant au
personnage d'accrofire d’une manjiére ou d'une autre certaines de ses
CoOMmpetences o régstances,

MOUVEMENT ACCRY

Le personnage recolt un bonus en Mouwvement pendant le round,
miéme si pour des: valeurs supérioures 3 13 Il n"augmente que d'un
point potr deux de bonus; Cet effet ne demande pas au personnage de
posséder Surhumanité ou Zen potr se dépiscer & des vitesses données
par des Mouvements supérieurs 4 10, Quelqu'un qui esquive peut ller
cer effet & une technique de défense pour annuler les malus d'une
attague de Tone.

Bonus 1= 28 DI Maint. SMi SMa Nv

1 Z 5 1
-3 4 10
3 & 5
<4 9 0
+5 it 25

Type : Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Agilité Eléments : Air, Feu, Lumiére
Car. Opdonnelles : Coratitution +1, Dedérind +2, Fouoir +3, Volontd <3

Lin: petsafinage yant Mouvement 11 emploie une technique
drkci lin OHEant tine sigmentition de Motvement de o4, Avec les
dewx bremiers polnts du bonus, il att=int Mouvement 15, mals avec

Ié;nj_n::m sutres |l ne monte e {isgu F R

COMPETENCE ACCRUE

Cet effer donne un bonus 3 I'une des compétences secondaires du
champ Athlétique «ou Vital, d'une quantité indiguée dans: a ‘colonne «
Bonus » de la table suhante. Dans le cas ol le personnage posséde ou
scquiert, grice 4 une technigue pant cet effet, une valeur supérielne
4200 dans la compétence, ke reste du bongs &3t réduit de moitié. Par
exemple, $i un personnage ayant Athlétisme 180 utiliie une technique
qui ui donne +100, il n"augmentera sa compétence que jusqu’a 240
Lersque I'on crée |3 technigue, il faut décider queBie compétence en
particulier sera augmentde,

Bonus i 2* DI Maint. SMi
+15 4 WU 1 2
+50 & 5 4
+15 9 10 &
n 5 g
125 = 0
+150 13 25 12
Type : Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Constitution Eléments : Eau, Lumiére, Terre
Car. Optionnelles : Agilité +2_ Dextérité +3, Pouvoir +2, Viclonté <1

SMa Nv

CAPACITE ACCRUE

Oifre un bonus 3 I'une des tar‘&t:lﬂhﬂ:pms du personnage lorsqu'il
eﬁhﬂm mtﬁtnppﬂ:é de caractéristigues, comme par-exemple ceux
dis & des manceunvres de Désarmement et d'immobilisation, N oubliez
pas que ce bonus n' mpasréd un individu n'augmente pas sa force oo
<3 compétence grice A cet effet atil ne rapporte de bénéfice qua pourfa
réalisation des tests. Chaque effet acoroft seulement une caracléristique
en particulier gui doit étre choie bors de fa création de 2 technique.
La caractéristique optimale de cet effet est variable, étant la méme que
celle modiiée.




Bonus 1T 2 DI Maint. SMi SMa Nv
1 T 1 3

2 2 5 2 4 7

-3 4 el 3 |

+4 [ 9 10 L) B -

+5 CE e 5 0 1B 2
6 10 B 20 6 S I |
7 7 5 25 7 ¥ 5 3
-8 M 18 30 8 % 8B 3
Type : Action Carégorie : Variable

Car. Optimale : Variable Eléments : Fau, Feu, Obscurité

Car. Optionnelles : Constitution + 1, Pousolr +1, Volonté <1

RESISTANCE PHYSIQUE ACCRUE
Offre un bonys & la Résistence Physique (RPhy) du personnage,
contre tout type d effet, durant tout le round,

Bonus en RPhy 12 2* DI Maint. SMi S5Ma Nv
+10 1 2 3 1 Z 4
+20 1 4 3 P 4 7
=30 4 & 10 3 & i
40 & ] 15 4 8 H
+30 8 T 0 5 10 | =2
+60 10: B 25 | cAwe et
+80 s 8 00 dr M e
+100 w|e . 40 8 & g 32
Type : Round Catégorie : Variable

Car. Optimale : Constitution Eléments : Eau, Lumidre, Terre
Car. Optionnelles : Desxtérité +3, Farce +2, Pouvoir +1, Volonté +1

Avantage optionnel : Autres augmentations
Cet avantape permet au personnage d appliquer fe bonus d o' autres
Résistances & carachine physique,

Option Colit DI Maint. SMi SMa
RMal +1 5 1 2 4
RPo +1 5 1 2 4

RMal : Le bonus peut également s"appliquer 3 sa Résistance contre
lex Maladies (RMal).

RPoi : Le bomus peut également s'appiiquer & sa Riésistance conire les
Potsans (RPol),

RESISTANCE MYSTIQUE ACCRUE
Ciffre un bonus & I Résistance Mystigue (RMys) du personnage,
contre tout type dleffet, durant tout e round.

Bonus en RMys 1= 2* DI Maint. 5SMi SMa Nv
=10 LS BN 1 b St
20 L. A e 4 AT
+30 4 ok -h‘ i, & Bk
+40 R I e, & o 0 s
+50 CENE e 0 E I
60 10" 1 35NN (1IN
+80 uw Gg | 7T % 3
+100 B 22 40| 8 6 38 13
Type : Round Catégorie : Variable

Car. Optimale : Pouvolr Eléments : Alr, Fay, Lumiées
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextériné +3, Foree #2, Valond 41

(R

RESISTANCE PSYCHIQUE ACCRUE
Offire Un bonus & fa Résistance Psychigque (RPsy) du personnage,
contre tout type deffet, durant tout fe round.

Bonus en RPsy £ * DI Maint. SMi SMa Nv
+10 1 P 3 1 2 4
+0 2 4 e [ 4 7
+30 4 h= | 3 6 n
+40 & 9 B | -4 8 T4
50 CRE B 1 IR T
60 0.8 5 & 2 yuii= oy
+80 M 8 3 F T S ]
+100 18 2r 40 B ;] B 3
Type : Round Carvégorie : Variable
Car. Optimale : Volonts Eléments : Air, Eau, Lumiére
Car. Optionnelles : Corstitution +2, Dextérité +3, Force +2, Poweoir +1

COMPETENCES DE PERCEPTION

Ces offets offrent 2u personnage cermaines caparités spéciales
lides & sa perception. Chague entrée du tableas correspond 4 un effet
différent. Comime régle spéciale, on peut employer plusieurs effers de
compétences perceptives dans une méme technique, en ajoutant 3
chague fols leur colt respectif.

Comp. de perception [ 2% DI Maint SMi SMa My
Wision Nocturne G2 T T I
Vision Radiale 4 6 W | 2 4 E
Vision Spiriuelle S 1 2 L
Vision de la maghs 3 5 5 1 2 4
Visondesmatrices 3 5 5 1 20 4
Yoir le surnaturel 5 B 1B p. 4 T
Voir récllement g 1N B 4 T2
Type : Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Fouvoir Eléments ; Eau, Air, Lumitre

Car. Optionnelles : Agiité -4, Constitution 4, Dextiérité +4, Volonté +1

W¥ision Nocturne : le personnage peut voir dans I'obscurité
maturelie sans aucun malus o0, au cas ol || Sagiait d'una quz'im'nque'
sorte d'cbscurité surnaturelle. les malus recus sont rédults de moltié.

Yision Radiale : parmet de voir avec un angle de trois cent sotante
degrés. Le personnage ne subit pas de malus en perception 2 cause
d’angles morts ou de posiionnement,

Yision Spirituelle : rend temporairement capable de woir des
formes spirituelles imsibles pour'i®oell humain,

Yiston de la magio : ic personnage peut percevoir bes fibres de la
migie comme un individu possédant le Don mystique.

Yision des matrices : rend capable de woir e matrices
psychiques,

Vair le surnaturel : équivalent de "svantage du méme nom cbtenu
eec: des Points de Création, décnt dans i Livre de Base.

Yoir réellement : comme le privédent, saul que le personnage
peut voir [a véritable nature des choses, de méme que leurs liens
dlémentalres. Par conséquent, guelgu'un ayant actheé cer effer peut
appliquer un bonus de +40 i toute Résttance Psychique ou Mystique
lide 3 des illusions de nature visuells,



Effels varies
Cette section recusilie tous les effets de nature varide n'ayant pas
eur place dans les autres.

ATTAQUE POUVANT AFFECTER L ENERGIE
taque est capable de causer des dégats 3 Pénergie, quelie quesait [a
demandée pour toucher I"adversaine. 5§ e personnage est en 5ol
de blesser |'Energie, que ce soit de par ses propros CompEtences
g parce qu'il &mplole une arme de type surnaturedle;, i volume de pounoir
& par cet offet augrents de 10 points les Déglts de B technique,

Attague 1T 2 DI Maint. SMi S5Ma Nv
Toucher énergle 1 z 5 1 2 4

Trpe : Action Catégorie ; Attaque
Car. Optirmale : Pouvoir Eléments : Feu, Lumiére, Dbscurité
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dexaérivé +3. Force +3, Volonté +1

AATTAQUE ELE TAIRE
Ustraque a des propridtés élémentaires’ qul sccentuent ses effets
Seetre e gréaturds particuliérement wulnérables- 3 Pélément en
soection, |l a5t nécessaire de cheisir sur quel élément en particulier etle
=3 haske. Si c'est e Feu, (I'sagira d'une attagque de CHAleur, s
Flir. se sera ELEctrichié, ou FROW pour IEau. Les attagies
ent cholsir de frapper comme un coup CONondant, PERR:
chant. Dans iz cas o ke personnage est capabl

i ehest
Terre
N oLk
d'effectuer une
NCCS OU parce
gmenie de 10

JR s DI Maint. SMi SMa Nv
Elémentaire 2 4 5 1 2 4

Type : Round Catégorie : Attzque
Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Variable
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextérieé +3, Force +3, Volonté +1

ARMES PHYSIQUES DE Ki

Cet affet crée.en utilisant e Ki une arme plysique dont la
dépend dil nombire de points imvests, sins que cela est indigueé ¢
colonne & Qualité = di tableau. Elles attaquent sor [P naturslie de |
it Oin e peut créer de projeciiles, mais ung amie capable d'an lancer,
oul, Maturellement, Farme disparait lorsque Ta technigque s'achéve. En
définissant la technigue, on pobdsera quelle arme &3t cride,

Qualité 1222 DI
+0 2 4 8
45 4 & s

& 9 0
B n 15
0 1B 0

Maint. SMi SMa Nv

Type: Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Lumitre, Obscuritd, Terre
Car. Optionnefles : Constituticn + 1, Dextérité <3, Force +2, Volonté +1




Avantage optionnel

: Projectiies

Sion orée des armes 4 projectfles. ges munitions ilfimitées de la
miéme qualith se forment dgalement.
Option Colt DI Maint. SMi SMa
Arme i projectics w2 1o 1 2 4

Avantage aptionnel : Armes supplémentaires

En utiiant ta mene technique, e personnage peut créer piusd ue
grme 3 [ foic: faisant par exemple appardiire deux épdes de qualité
identique su liey d one seute, Le nombre maximum d'objels pouvant
ftre crdds ect détirmind par le niveau d'seantage chobsi.

Option Coot DI Maint. SMi 5SMa
1 armie supplémentaire T 1 x4
D:Ilim‘mtlsupp&anﬂbta]res 2 10 2 - 7
De # 4 10 armes supplémerisaines 3 15 3 & N
Wipniées e 20 = B

ATTAGUE SURNATURELLE

Uﬁe fechnique d'ztiaque avec cet effot est pure Energie et est,
' it Immatérielie par nature. Pour cette raison, non

. :hﬁ-:n; upaﬁh -d'm»er sur e Mode Enersie, mais en
. 50 &f,-_ 5mmmel, glie ne peut ' Btre parde que S |i.

SMa Nv

18 2° DI Maint. SMi
: 2

iﬂ a1 7.

ABSORPTION DE Kl

Cet_effet permet 4 son utiateur d'absorber une partie od
tout e Ki d'une technigue -offensive diripte contre lui. Pouer ce Birs,
il a5t nécessalre d'obienir une défense permettant une contré-attagque
{le smple falt de ne pas subir de dégats n'est pas considéné comme
suffisant). 3"l réussit, | personnage capie sutomatiquement ung partie
des points de Ki dépensés par son opposant lors de-la réalisation de
sa technigue et les ajoute & sa propre réserve. La limite de points gu’
peut absorber est déterminde par ke potentiel de cet effet. Ainsi, dans
le-cas dune technigue offensive: dont.la valetr totale o5t de 12 points
de K4, 5 I'Absorption et limitée @ juequ®d 5 s, les 7 points restants sont
inissss de coré. Bien entendu, cela ne permet pas-d absorber plus-que
ia réserve maximale de Ki du persennage. Les points absorbés pewvent
itre distribuds parmi les caractéristiques de Ki comme souhaitg, <il'on
n‘emploke pas bes réples dUnification des points:-de Kil

Valeur maximale 12 28 DI Maint. SMi SMa Nv
Josqu's 5 1 2 5 1 2 4
Jusqu'a 10 2 i 10 2 4 7
Jusgqu'd 15 4 5 | S . 2
Jusqu’a 20 & g 20 4 ) 1 = B
Jusqu'a 25 g M B & (7] Hi =2
Sans Imite 10 13 30 B % 28 ER
Type : Action Catégorie : Défense

Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Eau, Air, THIE
Car. Optionnelles': Constitution +3, Diaddntd +, foroe +3, %‘Ii



TecHnioues B ImnoBILISATION
Dlamienves :

W est possible d'utilser une technique d'lmmobiisation |
maintenue pour parahser un adversaire. Dang ce oas le |
porsonnage peut continierd'employer avaleor de caractéristique. |
| deia technique lors des fests afin d éviter que son opposant ne. |
| s'échappe. Cependant. le simple fait que fa technique ne soitpas |
,  mEntenve ne signifie par pour sutant que Mindividu pariyse
| puisse - se ibérer immédiatement.: Simplement, e personnage
emploiera  désormals ses piropres. saleurs de Dextérind ot
Force 57l soldalte maintenie a prise. /

e —— e — - ——

|MMOBILISATION

|' Lorsqu’if lance I'attaque, [& personnape peut faire une Immobiieation
contre son adversalre. On utifise exactement les mimes rigles que

| powr b manceuvre d'immobiisation, blen que Pattaguant ne sublsse

aucun malus & 'sa compétence. Au lien demployer sa Dextérité ou sa

Force, le combattant se sert de la valeur indiquée dans'la colonne «
immobilsation » du tableay c-dessous.
Immobilisation 12 2 Dl Maint. SMi SMa Nv
] 4 2 & BEE= 2 4
5 3 5 10 2 4 T
8 4. 5 WM. 3T R
10 5 8 15 4 8 4
1z [ 7 0 5 0 18
1 S S L R
15 [ T S R L
8 H 18 35 B 16 3 3
R 20 B 22 40 0 20 B 3
Type : Accién Catégorie : Attaque
Car. Optimale : Force Eléments : Terre

Car. Optionnelles ; Constitution +2, Dextéré +1, Powveir +2, Volonté 42

Avantage supplémentaire : Immobilisation existentiolle

Cette  capacité fait que [aitague  dimmobilisation  affrape
sorituellement les adversaires, au liew de pivsquement, Par coméaquent, e
aéfensour n'utiise pas sa Force ou son Aglité pour effectuer le test. mais &
cractéristiqle de Pouvoir. Un individu captoré de cette maniére ne peut
gas e fbérer de I'lmmaobilisation en utilisant un transport surmaturel.

Dption Codt Dl Maine. SHI SHa
mmobilisation existenthells +1 5 1 2 4

CHOC PHYSIQUE

Cet effet permet a la technigue, bisn que physique, d'éwre utilisée
porur contrer une décharge d"énergie comme il s"agissut dune attaque
4 distance. Elle applique donc kes régles de Choc de Sorts décrites dans
% Tableau 54 du Livre de Base. Un personnage peut par exemple
=mplover sa technique d'atiaque pour arrdier une décharge lancée

goaitre |ui
Choc i 2 DI Mzaint. SMi S5Ma Ny
Choc 1 2 5 1 2 4 1
Type : Action Catégorie : Attagque

Car. Optimale : Pouvair Eléments : Eau, Lumiére, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +1, Dextérité +3, Force +1, Volomsé <1

ENCAISSEMENT

Le personnage peut agir durant |e round comme une créature a
Encaissement. Il posséde un IP naturel de 4 qui s'sgjoute comme une
couche supplémentaire 3 toute-autre protection. Cet avantage ajoute
en plus une quantité 3 ses poinis de'vie qu'il perdra sant d'dter des
dégits & ses propres PV, Ces points sont totalement fictifs, tel un «
écran d'énergie &opénérd par e Ki du perionnage, et ne pourront
donic en’ aucun cas &tre employés comme sacrifice, magique ou de Ki,
pour accroflre les capacités du personnage. Dans le cas od la technique
serait mamtenue, hs points de vie perdus ne seront pas régénénis
automatiquement A fa fin du round.

PY 1= 2 DI Maint. SMi SMa Nv
100 2 A 5 1 2 4
X0 3 5 5 i 2 3
300 ST T B
400 5 B i - 3 & n
600 g MN 20 4 # i
Bog 7 15 25 5 10 18
1.000 = 18 30 8 16 0B 2
1.200 ]| 22 35 10 20 3 2
1.500 22 M -4 12 24 43 3
Type : Round Catégorie : Difense
Car. Optimale : Constitution Eléments : Terre

Car. Optionnelles : Dexaérité +3, Force +3, Pouvcir +3, Volonté +1

Avantage optionnel : Régénération
=51 'effer d Encaissement est gardé actif d'une maniére ou d’une autre

:[“*:e SOt par maEntien ou par soutien), le personnage récupére & la fin
‘duround une certaine quantité des points de vie supplémentaires offerts

pqr:duka.taq;anﬂbeexmed&penddeiamhurd&lmmagt par

'mﬂﬂ.ﬂim&mﬁﬂ&gﬂn&aﬂm 100, on récupérera an début du

round 100 des points de vie perdus.

‘Option Coot DI Maint. SMI  SMa
Régéndration 100 1 5 1 2 4
Régénération 250 2 10 2 4 7
Régénération 500 4 53 3 3 1

MirAce

Le personnage crée des flusions de lui-méme qu'il contrdde
parfaitement. Ces images peuvent effectuer toute action souhaitée par
leur maitre, ¥ compris ataquer séparément: Blen entendu, elies ne sont

pas réelles, et tout individu capable de détecter I'Energie ou de voir

a travers fes llusions découvrira imméditement leur inexistence, Le
nombre d'6tres créds est indigué dans 12 colonne o« Mirages » du tableau
CHOBSSOUS.

Mirages 1= 2* DI Maint. SMi 5Ma Nv
1 1 2TV T -4
g > N 4 7
# .0 3 & 7
6 EREn] 4 8 W
0 RN e R cn 2
15 10 1. =N 8 16 3B 2
MY EEREA | W  0. 35 2
25 14 8 30 12 24 a2 3
Type : Round Catégorie : Variable
Car. Optimale : Volonté Eléments : Eau, Obscurité

Car. Optionnelles : Agilné +2, Dmaénivé +3, Constitution +3, Fowoir <1

gy

(3



Avantage optionnel ;: Non-détection

Cet avantage permet de cacher (3 fausseté des. images iflusoires
4 ceux qui tentent de les détecter au mgyen de pouvoirs du Kio S
weulent le faire, ils devront réussir avec leur Détection 4 dépasser-fa
difficulté indiquée par I'aantage,

Option CoOt DI Maint SMi S5Ma Ny
Maoyenne +1 5 1 2 q
Difficile +2 10 1 2 4
Tris Difficile +3 10 2 4 7
Absurde = 15 2 4 7
Presque-impossible £S5 15 3 [ n
impossible +& 20 3 & 1 2
Surhumain 7 a0 4 B 14 2
Zen +8 30 4 8 14 3

Awantage optionnel : Madification d’apparence

Le personnage peut modifier & volonté I"apparence des illugions,
au lieu qu'elles solent obligatcirement identiques 4 leur créatecr. Ledr
aspect el déterming 4 |a création de la technigue, et il ne pourra plus
£tre modifié ensulte. Le personnage peut créer pratiguement nlimporte
quol (meme des créatures non: humaines), du moment que sa taille
n'est pas dix fols supérieure ou inférieure A k sienne.

Option Coit DI Maint SMi SMa
Modification dapparence #2110 2 4 7

EAnt ke Doudier Cres Par Harod

B e ey e SN, N, -

Avantage optionnel : lllusions fantomatiques

Les Hlusions appliquent les régles des Sorts Fantomatiques,
oe qul permet de cavser des Diégles ficols auwx individus gul ne sont
pas conscients de leur inedstence. 5 un personnage se' rend compte
gu'elles ne sont pas réelles et le dédare’ ouvertement, 1l cesse d'ftre
victime de cefte capacivd. Pour que 'iflusion soit capable de toucher ses
adversiires, ces derniers doivent rater un test-de RPsy, déterming par iz
difficulté cholsie, dans e tableay chdessous,

Option Cott DI  Maint SMi SMa
RPsy 140 '3 R 2 4 7
RPsy 180 4 1 3 3 1
RPsy 240 v 20 4 8 "

BoucLier p'ENERGIE

Permet au personnage de erder un bouciier ' dnergie avec loquel se
défendre pendant e round. Le bouclier utifiss 1z Parade ou I'Esquive du
personnage comme défense, suivant bes mémes régles que jes boucliers
ragiques et psychiques, Ses points de vie ‘sont indiqués dans 1z colonne
& Résistance » du tableau et @l bénéficie d'un Seull d'ivulnérabilig
de 40, 5 un Bouclier d'énérgie est assoclé & un efiet qui augmente |
défense du personnage, le bonus de oo demnber St ajoutd A tous fes
tests de défense effectuds durant fe round en emplovant le boucler 2n
question. Dansle cas od un boudlier d'Energie serait maintenu, il ne
récupare pas automitiquement LoUs ses points de vie 2 [a fin du round,
mais conserve tous les Dégats qu'il a pu subir.

Résistance 17 28 DI Maint. SMi SMa Nv
100 z 5 1 2 4
200 205 5 2 4
300 4 0| = 4 7
400 5 8- =i 3 6 1
500 B it 200 4 B 4
800 2. 525155 dEee T2
1.000 18 8 T [ ]
1250 9 23 3% | 0 a3 3 2
1.500 2 % 40| RN B 3
2.000 345 T 28 49 3
Type : Round Catégorie : Défense

Car. Optimale : Pouveir Eléments : Eau, Lumidre

Car. Optionnelles : Asiité +3, Constitution -2, Dectérité +3, Farge +

Avantage optionnel : Régénération

Avec cet aantage, = le boudlier fait partie d'une technigue maintenue
oul soutenie, (| récupére une certaine quantité de points de vie 3 fa fin
du round. La somme mxacte dépend de b valeur de I'svantage = < I'on
cholst par exemple: Répénération 250, le boudlier nécupérera au début
e charie round 250 points de vie perdus.

Option CoGt DI  Maint. SMi  5Ma
Régénération 100 +i 5 1 2 2
Régénération 250 1 10 i ] 7

Régénération 500 +5 15 3 [ 1]

ETAT SURNATUREL

Lie une sorte d'état surnaturel 4 wne techpigue du personnage,
permettant @ ceiul qui la réalise de toucher ses adversaires de manidre
trés diverse, Pour construire un effet d*Erat surnaturel, il est nécessaire
de manier plusieurs léments. En premier liew, Il fut choksie une valeur
de Résistance dans [a Este subainte ou, ce qul revient au méme, |a
difficulté de I RPhy que les victimes devront dépasser pour 'en dvifer
les conséquences. Il faut ensuite déterminer ["&tat (ou les éats) auquel
sera soumis- e rival, en utilisant "avantage Etat supplémentaine. 'On
fera ensuite |a méme chose avec "mvantage Condition prédétorminds,




o qui définira les droonstances nécessaires pour que les cibkes de
la techpigue sofent ou non touchées par elfle. Finalement,: dans le
cas. ol 'l condition ‘a un effet de zone, il faudra chokir également ses
dimensions dans la section Distance. Contrairement 3 d"autres santapes
optionnels; aucun des trots champs cités n'a de codt de maintien ou de
soutien : ils sont compris dans b2 valeur intrinsécue de Peffet de base

de la-technique.
Résistance 2 I DI Maint. SMi SMa Nv
a0 i 5 1 2 ;.
& 2 4 5 1 2 4
BD 3 5 10 2 4 7
100 5 B 15 3 & 1
120 b g 20 4 g o
it B 1 5 10 I8 2
160 W 1B 35 & 12 N =2
180 pu B a8 6 3 3
200 22 32 Po| 0 W 3/ 3k
Type : Action Catégorie : Attagque

Car. Optimale 1 Pouvoir Eléments : Lumibre, Obscurité
Car. Optionnelles ; Constitution +4, Dextérité +4, Force #4, Volonté 41

| Avantage optionnel : Etat supplémentaire
Le chaoix de cet avantage est nécessaire: pour faire fonctionner un
effet d"Etats surnaturel. On peut acheter Etat suppiémentaire plusieurs.
1 10is & on jettera les dés séparément comme des Réastancoes difféerentes.
| Chague  choix  supplémentaine  augments: de deux points Je colt

| supplémentaine en Ki de lavantage. 5 donc on acquiert Malus 3 I'Action;

piks Ceclté, le colt en Ki de ce dernier sera de +8-au lleu-de +6.5ion
cholsit asssiensuite Dégirs, son colt passera § <5, et ains de sume.

Etat Coat DI Nv
Céeite. % 15

Coma +H 40 2
Contréle -3 40 =
Degs 3/ — 5
Double Dégats *5 10
Dotlewr +3 10
Douleur Extréme RS
Absarption de vie -8 15 2
Absorption de Ki 48 20
Fascination + 10

lllusian 7 1o

llusion fantomatique +1 20

llusion majeurs 3 B
Incanstience +12 35 2
Peur =3 1o

Mart 20 50 3
Faralysie particlle £ 10

Faralysie 1otale +12 20 2
Malus 3 toutes Jes actions majeur. +4 5

Malus & toutes 25 actions mineur +1 3
Riduction des caracténistiques 5 1
Réduction d'une caractéristique ¥} 10
|Réduction de Rphy 2 10
Fiduction de Rpsy +2 10

Terreur 6 15

Ciécité : le personnage touché doit néussir sa Résistance ou il perdra le
=04 do i vue pendant une heure par tranche de 10 points d'échec: 51 1a
Effdrence est inférioure 3 10, |2 durée de M'état se mesure en minutes,

‘quantité de points de Ki égale au niveau d"échec de ka RPhy, mals permet

wichime ef remplissent celles choisies par le personnage qui les recoit (s

=estpalﬁumtmmmldemqursepmmmrdthal A 58

Coma : la victime perd connaissance immédiatement pendant une
heure par points d'échec 3 la RPTy demandée. On ne peut sortir de cet
état d'aucune autre fagon. Me pewt Btre cholsi que pour des technigues
de nivedu dewx ou trois.

Contréle : Iz victime s retrouve sous la - domination absolue de
I"attaguant pendani une heure par tranche de 10 peints d'échec 3 la
RPhy demandée. 5i on lul ordonne d'effeciuer une 3o totliament
contraire 3 sa condition, elie aura droit 3 une nouvelle Résistance de
méme difficulté, mals en utilisant cette fols<l sa RPsy. Ne peut étre
choisl que pour des technbques de niveau dews ol o,

Dégits / Double Dégits : le personnage subit une perte de points
die vie égale & la valeur de I'échec de sa Résistance. Dans e cas des
Double Dégits. fa valeur de la perte est égale au double de "échec.

Douleur [ Douleur extréme @ < ne réussic pas be tesr de
Résistance requis, le personnage subjra de terribles douleurs durant un
nombre de minutes égal au niveau d"échec. Les malus applicables sont
=000 -80, selfon quiil #"agit de 'dtat Doleur ou Douleur extréme,
respectivermnent.

Absorption de vie : ce pouvoir cause i fa victime des Dégats
supplémentaires dgale au niveau d’échec de la RPhy, maks permet en
plus & Mattaquant d"absorber les points de vie perdus, afin de récupdrer
de ses propres blessures. A signaler que les points absorbés seront
uniguement ceux qui proviennent de ["échec au test, pas de fa totalité
de 'attaque. Ne peut Btre choisi que: pour des techniques de niveal
ders ou trois.

Absorption de Ki : cette compétence provoque la perte d'une
deplusd ﬁttaqua.m defes absorber pour remplir sa propre réserve di
points. Les points sont absorbés des caractéristiques que décide par la

F'on n'utilise pas bes régles d° Unifications des points de Ki). Ne peut étre

diphiqm pour des techniques de niveau deux ou trok.
Fascination : le personnage est momentanément étourdi, incapabla

d'effectuer une quelconque action active impliquant de la volonté.

grouve dans un &at semblable & Uhyonose qui 'empéche de se mouvoir
Bbrement. Cet état dure un nombre de mingtes égal au nhveau d'échec
ati test, mals le personnage peut refaire e jet 3 chague fols gee lu-méme
ots un &tre cher & retrouve en danger.

Musion 1 si Je personnage touché rate le test, I'attaguant peut
micdifier sa perception en lui faizant voir et entendre quelgue chose qui
n'est pas vrasment [, Liusion est néanmeins réduite 3 un seul aspect,
el que < fabraquer » un ennemi fictif, rendre Mattaquant = invisible »
ou faire croire 3 ka victime que k2 piéce est en train de s'inonder. Cet
£tat dure un nombre de minutes €gal au niveau d'&chec au test mas le
pcrsnruﬁgégm refaire son jet 3 chague fois qu'il soupconne qu'dl est
victime d'une romperie. Dans e cis ol Millusion produit un opposant.
ce. dernier pourra-attaguer au maximum avec 3 méme compétence
offenshve que son créateur. Maturellement, rien n'est réel, et par
conséquent ateun Digits n'est causé,

IHusion fantomatique : comme lllusion mageure, sauf gu'elle obéit
aux mémes regies que les Sorts Fantormatiques ef peut dong causer des
Dégits fctifs aus victimes.

Nusion majeure : comme lllusion, sauf quele persannage peut fire
wolr et entendre toutse l',]'ﬂ.fﬁ imaginable. Il est méme capable d'aitérer
complétement le mun-:b:q.d  I'entoure.

Inconscience : a victime de I'effét doit réussir sa Résistance ou
perdre automatiquement conmassance et ne pas se réveiler, sauf
condifions extrémes (itre plongée dans I'eau, recevoir une blessure
sérieuse...), Elle restera inconsciente pendant une heure par tranche de
10 pointsd® échec. Si Ja différence est inféricure & 10, a durée de ["état
S MESLrS en minutes.

Malus & toutes les actions mineur | majeur : cet &tat provoque
un malus & toute action égal & la marge d'échec de la Resistance. Les
malus sont annulés au rythme de 5 par round dans le cas de Métat
mireur; et de 5 par heure pour ke majeur.

Mort : cet émt we automatiquement le sujet qui rate le test. Me peut
&1re cholti que pour des technigues arcanes.

= w8
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Paralysie partielle : |2 victime est soumise 3 I'état de Paralysie
partiefle pendant un-nombre de rounds égal au niveaw d'échec.

Paralysie totale : comme fa précédente, mais efle est soumise 4 la
Paralysie totale. e peut &tre choisi que pour des techniques de niveau
deux ou oy,

Peur/ Terreur: s il ne réussit pas e fest de Résistance correspondant,
b= personnage toiché subira les effets de Pétat de Peur ou de Terreur
durant un nombire de minutes égal au niveau d'échec.

Réductions des caractéristiques : comme Réduction d'une
caractéristigue, sauf quill réduit ensemble des caractéristiques du
personnage.

Réduction d'une caractéristique : || faut préciser quefie
caractéristique sera diminude avec et effer. Lindice de rédoction sera
d'un point par tranche de 10 d'échec 4 |3 APy requise. Lz victime
récupérers au rythme d’un point par heure.

Réduction de RPhy : réduit la RPhy de fa victime d'une gquantité

égale au niveau d'échec au test. Les malus sont annulés au rythme da

5 points par heure.

Réduction de RPsy : rédust fa RPsy de la vicime d'une guantité
égale au niveay d'échec ao test. Les malus sont annulés au rythme de
5 paints par heure.

Awantage oprionnel : Condition prédéterminés

Le choix de cet avantage est obligatoire pour faire fonctionner un
effer d'Etat, car |l indigue la condition nécessalre & son activation: On
ne peut choisic qu'une sewle conditien dans la Fiste. 5 I'on nen prend
aucune, on considére par défaut que 13 technique dépend de Fﬁﬂlqm

g
z

Condition Colt

Attagque - =

Baiser +1 10

Contact physique £ 35 ’!'—:
Caontact visuel réciprogue +8 15 .
Contact visuel (une cible) +12 30 7
Contact visuel (plusieurs cibles) 16 40 3

Par I'air +20 50 i}
Par ke son {une cible) +13 35 2

Par le son (phisieurs dbles) 18 45 3
Par une surface +12 30 2

Par toute surface +i# 45 3
Attaque : c'est |a condition par défaut. ceile employée par les

techniques qui n'en précisent pas d'autres. Le personnage doit réussic
une attaque qui inflige des Diéglts & son adversaire pour que celuic se
vole obligé d'effectuer le test de Résistance pertinent. En cas d'échec,
I subira I*état choisi. Clest la seule des conditiens & devolr &tre lide 3
un effer d"Attaque de zone tonventionnclle (cestd-dire une atlague
touchant tous les adversaires dans une zone prédﬂemlnétj au Hew
dutiliser favantage Distance de I"effet.

Baiser : 'est une wer<ion plus spécifigue de [a condition précédents,
Imphiguant nécessalrement un contact lévres econtre lbvres entre e
personnage qui effectue fa technique et son adversaire. Il se peut que,
face i des créatures oud des étres sans bouches, le baiser fonctionne sur

n'importe quelle partie du corps. Un personnage quitente d ‘embrasser

son adversalre au combat applique rﬁtﬁﬂ"ﬂh‘m[ un maiﬂdt-m-'-

impligue un contact physique.

&n Altague.

Contact physique : cette conditlon
entre les deux adversaires. A chague fois que celui qui effectue 13 technique
pourra d'une maniére ou d'une autre toucher le corps de son rival, méme
3 travers des vétements ou une armure, il Fobiligera & effectuer un test
de Résistance, En plein combat, cette condition nécessite une Sttaque 3
mains nues contre une 1P 0 qui inflige des dégits.

Contact visuel réciproque : i s"agit d'une condition altomatigue
(c'est-i-dire gu'elle fonctionne sans échec possible) qui demande un
contact visuel entre les deux adversaires. Me serait-ce que pour un
instant, lewurs regards dofvent se ergiser pour que [a cible de 'affet se vole
oblighe & effectusr un test de Rdsistance. Pour des misons évidentes, on

ne pet toucher plis d'une seule personne. La portée de cet effet doit
&fre déterminée par avantage Distance de |effet. Le Meneur de Jeu
doit déterminer Fnstant du contact visuel en question, Siun personnage
combat en évitant & tout moment de fier son regard sur fés yeud deson
ennemi, il applique nécessairement un ~10 en Attague et en Défense,

Contact visuel (une cible) ; ¢"est une condition avtomatigue, Elie
demande & celul gui utilise {a technique d'ére capable de voir clairement
son adversaire. A chaque fols quill se trolvera dans son champ de
vition et qu'il n'existe de gine d'scune sorte (tefles que 'obisourite, fe
brouillard, une couveriure quelcongue..), Il séra obdigé de falre o' test
de Résistance. 5ile Mencur de Jeu considére quill y a eu contact visuel,
miks pas suffisamment clair, le personnage touché pourra appliquer un
bonus de +40 en Résistance. La portée de ceteffet dolt tre déterminée
par 'avantage Distance de effet.

Contact visuel (plusieurs cibles) : comme fa précédente, sauf
quielle touche indifféremmeant tous les individus se trouvant dans
le champ de vision du personnage. La portée de cet effet doit étre
déterminée par I'avantage Distance de ['effet,

Par I'alr : I'effet est propagé par Fair, ce qui fait que quiconque ie
respire se voit obligé 2 effectuer le test de Résistance correspondant,
Par mﬂqutnt. les Btres qui nig respirent pas ou bien retiennent feur
respiration ne sont pas affectés par |a technique. La portée de cet effet

-doit ftre déterminde par 'mantage Distance de 'effo

Par le son (une cible) : cette condition demande au personnage
d'émettre un 80 susceptible d'étre entendu par fa cible chomée. Cela

-peut 2tre niimporte quol : parler. crier, chanter... Par conséquent,
WPindividu effectuant la techiigue ne doit en rien &tre généd pour produlre

des sons intelligibles. sinon 1a difficulté de la Rédstance sera réduite de

‘moited (o il sera méme incapable de réaliser a technmigue). La portée

de cet effer doit #tre déterminée par 'avantage Distance de Ueffet. Un
personnage qui réussiralt 3 bloquer partiellement sa capacité auditive
(par ‘exemple en se couvrant les oreilles & temps. mais Sans arréter
complétement le son) peut appliguer un bonus de +40au t:sl:dt RFhr
Maturellement, il /'y 2 sucun eﬁe:swd&swﬂs:fmﬂﬂm
capacité auditive ou qui serait parvenus d'une maniére ou d'une autre &

“annuler leur sens de 'ouse,

Par le son (plusieurs cibles) : comme |a précédente, sauf qu'elle
touche Indistinctement quiconque capable d'entendre le personnage
3 portée de I'effet. La portée de cet effet doit Stre déterminée par
I'mantage Distance de I'effet.

Par |a surface : le pouvoir de la mhﬁmeﬁémﬂrﬁparhm:e
du sol, atteignant automatiquement qukunqwa&gmm!ﬂ-:tmlr
g ;pu:hera donc pas Iﬁ cibles wolantes ni les pﬂlﬂnnﬂ qul zant r.pt
dure Ia technique, éviteront le contact avec le sol. Cette condition n'a
pas atsez de pouvoir pour dtendre son action i des éléments dievis
{comme des tables ou des chaises), ni pour « monter » le long des
murs ou des plafonds. La portée de cet effet doit &ire déterminés par
I'avaritage Distance de 'efiet. Un personnage tentant d° & esquiver »
cet cffet {Cest-bdire qui connat ou devine sa pature) peut essayer
de le faire en appliguant un -60 3 sa compétence si. au moment de
I"activation, il n'y 2 pas de surface approprife oll s appuyer. '

Par toute surface : semblable § la précédents, maks a technigue
pout & monter = A ravers d'éléments Sovés, comme les chaizes, les
mirs ou méme le plafond. Par consdquent, toute personne se trouvant
dans |a zone d'influence de [ technique n'y échappera pas i elle est en

-contact avec quelque chose. La portée de cet effet doit étre déterminés

par 'avantage Distance de 'effet. Un personnage tentant d° ¢ esquiver
¥-oet ffer (¢ est-d-dire qui conmait ou devine 53 nature) peut essayer de
b faire en appliguant un =80 & sa compétence.

Ayvantage optionnel : Distance de ["effet

MNombre des. conditions de la section précédente ne couvrent
gu'une distance dérerminde. Pour sovoir quelie et leur portée, I est
nécessaing de cholsir une distance dans fa kste ci-dessous. Par example,
une technique transmise par la surface qui aurait une portée de 100
mitres toucherait altomatiquement toute persanne en contact ave e sal
ne se trouvant pas a plus de 100 métres de celii qui I'ueilise.

- -



Une attigue qul provoguie des impactsd energie

Distance Coiit DI Nv
1 métre +1 5

3 mbfres: 4+3 5

10 métres £5 19

25 métres +8 10

50 métres- 12 15 Lk
00 métres +15 20 2
150 métres +30 25 3
500 métres 25 0 3

IMPACT

Le personnage projette un puissant Impact sur son adversaire, un
coup qul, en phis des Diples ou'll pourra causer naturellement, lance
el qul le re¢oit 4 une énorme distance. Par conséquent, sl la technigbe
réussit & dépasser la défense de |3 dbde de l'attaque (méme s elfe ne
réussit pas 4 fare de Déglits), le défenseur devra réussir un test avec
= propré Force comre & valeur de la caractéristique de 'lmpact. En
fonction de la valeur de 'échec de ce test, - destance & laquedle il sera
frojeté pourra &tre blen plus grande, comme indiqué dans e Chapitre
2 de e livre | Régles de Combat Avancées.

Impact ¢ 2* DI Maint. SMi SMa Nv
4 1 2 5 1 2 4

é 2 4 5 2 4 i

B 3 5 b3 3 & n

1 4 & 10 4 B 5]

1 B =R e = T

4 & % XD & L
1% g n x| 7 1w 952
iE:) 10 B 20 8 16 0 3
0 5 3B o 08Nl 3
Type : Action Catégorie : Altague

Car. Optimale : Force Eléments : Feu, Terre
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dexiérité +3, Poweoir +1, Volonté +1

fAvantage ajoutd : Attirer

Cet avantage permet d utiliser |3 technigue pour, au lieu 'de frapper
la cible de 1'at::u;1u¢ et [a lancer au loin, attirer 3 gistance de corps 3
carps 5l rate e test opposé de caradiénistigues.

Option Coit DI Maine. SMi SMa
Adtiner +1 5 1 2 4

INTERRUPTION

Cet effct offre au personmage la capacté d'intermompee s technigues,
SO1S DU pouvedrs: paychiques que 3 dble de Mattague garderait acifs  ce
moment. S une attaque avec intérmuption: atieint avec succes Ln ennemi,
eelui se veit ablipd de réumsir un test de RPhy contre [ valeur des Déglls
causss plus la guantié indiquée par leffet de 13 technique. La premidre
colonne du tableau ndigoe la difficulté de la Résistance, mas e type
drannulation 4 laquelic | seumet son rival doit &tre cholsl a posteriorn parmi
les aantages optionnels. Dans le cas d'étre possédant l'Encalssement, la
valeur de la difficulté de la RPhy est automatiquement divisdée par cing. Siun
effer d'interruption est uni-au désaantage Dégits réduits (auoers Dégats
ou Ja moité des déghts), les Déglts que Pattague asrait théoriquement
provoquis sont loujours complés afin de détenminer la RPfy & dépasser

RPhy de FInterruption 1* 2* DI Maint. SMi SMa Nv
Dégits e 7o R 2 4
Deégits +20 24595 2 + 7
Dégits +40 i 51 R & m
égiits +60 6 9 0| 4 8 "

. Déghts 480 B M 25| 8 I
Dégits <100 B.%5 )| B s 28

| Dégits +120 % 0 B W W I 3

Type : Action Catégorie : Atlaque

Car. Optimale : Volonié Eléments : Eau, Air, Lumiére
Car. Optionnelles : Constitution +3, Dextérité +3, Force +2, Poueir +1

Avantage optionnel : Type d'interruption

L& choix d'un type dinterruption est nécessaire pour faire
fonctionner et effet. On peut en pmndm une, deux ou frols
indifférermnment. bien qu'd ne soit nécessnire de faire une RPhy que pour
déterminer =i internuption a liew ou pas.

Option Cofit DI Maint. SMi 5Ma
Ki 42 5 1 2 i
Magie 2 5 1 2 “
Compétences psychiques  *2 5 1 2 -

iz 5l e personnage attacué rate son jet de RPry, Il perd toute quantitd
de Ki accumidlée jusgie ki Elle ne retoweme pas 4 53 réservn da K © tout se
passe comme 57l Favalt dépensée. De méme, toutes ses techniques actives
misintenues. Soutenues ou en attente o'&tre lancées sont annulées,

Magie : cncas de test raté, Pattaque annule tout sort mainteny du
personnage touchéactif 3 ce moment. _

Compétences psychiques : si I'ichous 3 la AP, le personnage atteint
perd fout pounir peychigue quiil seralt en train de maintenir comme inné.

INTANGIBILITE

L2 personnage et tout ce quill porte dievennent immatéciels
pendant tout le round. I sera capable de traverser des objets solides
et d'ignorer des attaques conventionnelles tant qu'elles ne sont pas
basées sur PEnergie. | pourra par exemple passer au travers d'un mur
mon m:lrm!,é de voir comment des centaines de fléches normales
le transpercent, incffensives, ou méme se déplacer 3 travers d'autres
indlvidus. Son existence continue néanmoins d obéir aux lois naturelles
du monde il ne « flottera » pas dans les airs et restera sur b sol qui
le soutient. Le personnage ne peut redevenir matériel 3 intérieur d'un
corps solide. Au moment ol il cessery de maintenir la technigue, if sera
automatiquement expulsd viers [a zone vide la plus proche,




Effet I* 1* DI Maint. SMi 5Ma Nv
Immatérialing 3 5 10 P 4 7

Type : Round Catégorie : Variable

Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Eau, Lumiére, Obscurisé

Car. Optionnelles : Constitution +3, Deaérité +3, Foroe +3, Voloneé <1

Avantage optionnal : Toucher les autres

Le personnape devient capable de toucher d'autres corps avec
sa technique, rendant différents indhidus et abjets momentanément
intzngibles; || est possible d°atteindne une valeur maximale de Présence
qui dépend directement de celle possédée par le persannage.

Option Coiit (0]} Maint. SMi 5Ma
Prisence simple +1 5 1 2 %
Précence Stendue +3 10 7 4 7

Présence simple :-de cette fagon, be personnage peul touCher UNE
valeur totale de Présence épale  la sienne. Par sxemple, quelqu’un
possédant une Présence de 60 pourratt rendre immatériels deinc
individus de Présance 30,

Présence étendue ; comme |a précédente, saul que le personmige
peut toucher d'autres corps avec son intangibilité jusqu'd une valur
totale de cing fols sa Présence.

Porantage optionnel : Fusion
Au llew d'ftre automatiquement expulsd. lorsgu'il ceste |dé
maintenir la technique, fe personnage peut se manifester 3 Pintérieur

d'adtres corps et leur caser de sérieud dégls, Matheureusement
ceite compétence est extrémement dangereuse pour celul qul 5'en Sert.

£ar on né peut jamais savelr en tolte certitude leguel des dewse corps
prédominera sur | autre, 5ile personnage (ou une partie de iul) parvient

4 se matérialiser 4 |'imérieur d'un autre individu ou d'un objet, il faudr

jeter un D00 pour chacun des corps (sans jets ouverts) et pouter je
résultat 4 leur Prétence de base. Celui qui a effectué la technique: peut
sjouter 20 points au résultat des dés, i cause de sa maitrise supérieure

de Ia fusion. Celul des deir corps qui cbtiendra le résuftat o plus dlove.

sera dominant, tandis que I'autre subira des Dépits dgauwnea la différence
entre les deux valeurs, 5iles deice corps se retrouvent entiérement
superposés lorsgue 3 technique cewse d'étre maintenye (Cest-d-dine
que 'en est @ intérieur de Pautre), les Dépins fonl le quintimpees de 2
différences, Du fait du caractére interne des blessures, tout Dégdt causé
de ceite manitre st automatiquement considéné comme critigue.

i ne faut pas oubbier que Ia fuson n'impligue pas nécessalirement un
contect compiet entre les deux corps. |l seralt par exemple: possible a4
personnape effectuant [a technique d'introduire sa main dans fa poitrice
d'un autre individu pour ensuite s'y solidifier. Dans ces circonstances,
lorsqoe I'on détermine la localisation des critiques, &) doit concentrer
Ies Déglhins unkquement sur bes membres ou parties touchées.

Option Colt DI Maint. SMi S5Ma
Fusion *2 10 2 L T

Lémures, quf &t en train de njaintenir Unetechnigue
d'Intangibilité avec Favantige Fusiomssteate de matérialier 53
main 3 Vintéreur du bras d'un’Snnemiaiin de |'obliger 3 icher

son Jrme. Aprés avoir faitle (ot datiaque coffespondant et pase:

la déferse de son rival pour entrer en contact avec lul, Lémores
lance un DIOD (en ajoutant 20 points cak cect luf qui utilise I3
tachnlque) ot djoute le résultat 3 53 Présence. pour un totalde 115

Son adversaire fit |3 méme chose, maks n'obtient u'tntotl 4e 60.
En tenant compte de [3 différence entre les deni valeurs; Fopposant
de Lémures <ublt 55 points de Dégits 3u bras, e qui ptovioqtie un
chitique quiomatique,

M Ol
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Takanosuke <irle polnt £ utiliset s3 Margue CEil du Vide

MARQUE

Cet effet permet au- persconage de crfer uneE mangue sur un
ennemi, 02 qui fit quA partic de fe MoMEent ses Maques: percernnt trés
facilement i garde de celil-cl. Pour fieer une marque sur queliqu’un, i Gut
réussic une attague sur bl or obtenic un résuftat svec dégats. Dis lors, ot
Jisqu'a ce quiune heune maximum ne 5'écoule {le temps que met effet
& disparsire), le personnage obiient un bonus & toute: ataque kanode
contre cet adversalre, N'oubliez pas que [a marque st une compétence
gui ne lie que lindividu qul I'a posde 4 ceiul qui I3 recoit. Le fit que
guelquun soit margué ne donne aucen bonus 3 d'autres opposants.

Artague 12 2= DI Maint. SMi SMa Nv
Margque mineure 4 & M 2 i@ 7
Marque majeurs 10 1A 25 4 & "W 2

Type : Acticn Catégorie 1 Attaque
Car. Optimale : Fowvair Eléments 3 Alr, Lumiére, Obscurité
Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextérité +3, Foree =2, ViolontE +1

Marque mineure : k3 margue mineure donne un bonus-de =30 3
toute attaque lancée par le personnage sur "ennemi signabé,

Margue majeure : comme |3 précédents, saul que le bonus: est
de +50,



Ava.nmgc optionne| : Permanence
Cet svantapge prolonge la péricde d activité de by margue.

Option Coit DI Maint. SMi SMa
| Prokngée S i R
Etermelie <10 Ely] 2 4 7

'hmmmmdmmmpﬂsdmm
Eternelle : la marque est 1 i vie.

CRITIQUE ACCRY :
Cans e cas ol "attaque produst un critique; cet effet permet au
combattant d"ajouter un bonies au jet pour en calculer be nihveau, De
meme que dans les régles pénérales, =i [a vateur finale du critique
. dépasse 200, k= points supplémentaires complent por moitie.

Critique I* 2¢ DI Maint. SMi SMa Nv
+10 ) A RS 1 2 4
#25 - LR TR 2 4 7
+40 46 SNl 3 S
+50 5 8 % 4 80"
7% T 2y
90 o 510508 s 28
100 % 8 % W W/ B
+125 B 28| B 2 2
150 22 % 40 W, B # 2
=175 A R L 1% -5 =3
~200 30 3% 50 B 3 & 3
Type : Action Catégorie : Attague
Car. Optimale : Pouveir Eléments ; Few, Terre

Car. Optionnelles : Constitution +2, Dextérité +2, Force +1, Volonté +1

Avantage aptionnel : Critique automatique

Cet avantage permet aux attagues lancées avec la technique de
provoquer un critique: sutomatique par le simple fait qu'elles causent des

Deéghits, quefle que solt la quantit de points de vie perdus par "adversaire.
Dangle cas d étresd Eﬁ-:mmtn:. le eritique n'est pas automatigise, mak
ot Je corps de hu%mmns«dﬁtmémmpmﬂ&bh

Codt DI Maint. SMi SMa
30 4 @

- Option

Critigue automatigue”

CRITIQUE ACCRU COMPLET

Comme I'effet précédent, sauf qu'll donne un bonus au critique de
toutes ks attaques lancées parle personnage durant le round, méme celles
réussies avec une arme supplémentaing, La seule exception 3 cette réght
5t que le bonus n'est pas appliqué au critique des attaques dépendant
& autres techniques, sauf o elles ont toutes dews I'mantage Combinable.

Critique 1* 2¢ DI Maint. SMi SMa Nv
-10 P L ) 4 7
=25 [ ol e, T P g ®
-4p 70 % sal s 2. o
-50 9 - 3] 8 % B .2
-75 2 15 50 |0 20 3B 2
=90 % 0 0N M B 3
-100 8.7 & w A3
Type : Round Catégorie : Altague
Car. Optimale : Pouvoir Eléments : Feu, Terre

Car, Optionnelles : Constitution +2, Dextérivé =2, Force +71, Volonté 1

Avantage optionnel : Critique automatique
et avaniage agit de la méme maniére que 'avantage optionnel du
sEme nom de I'effet Critigue accru.

Choix dé la cible 2 10 2 - 7

Option Codt DI Maint. SMi SMa
Critique automatique +8° 30 4 B 14

REFLECHIR L' ATTAQUE

Cet effet rend le sujet capable de retourner une attague. contne
son lanceur =il réussit une défense, ke retour se fait avec fe méme
Reésultat o Attaque que- I'agresseur, cest-i-dire en-utilisant le résultat
final de son jet. Ce retour st considénrd comime Wng contre-attague
le personnage peut en plus rajouter |2 bonus en contre-attaque obteny
grace 3 sz défense contre I'attaque remeoyde. I est possible de réfléchir
une artaque méme si le perscnnage n'a plus d’actions offensives, vu
que ce n'est pas vraiment jul qui attaque, 5 cet effet 'ajoute 4 celul
de Défonses suppiémentaives, e personnage peut réfléchir plusieurs
attaques par round {aotant que les défenses effectudes). Cependant, les
efiets ésoréniques fids 3 I"attaque ne sont pas remoyds.

Effet 1= 2* DI Maint. SMi SMa MNv
Réfléchir o 5 3 8 L] F2: R
Type : Action Catégorie : Défense

Car. Optimale : Pouwvoir Eléments : Eaw, Lurniére, Dbscurité
Car. Optionnelles : Aglité +3, Dexctérité *3; Force +2, Volonté +1

Avantage optionnel : Choix de la cible
Cet avantage permet de rediriger Pattaque réfléchie vers: toute
autre cible dans son rayon d action, ef pas seulement sur son lanceur.

Cofit DI Maint. SMi 5SMa

‘Avantage optionnel : Réfléchir effets ésotériques
5En ples de'ses’Dégits, I'attaque réfléchic garde tous ses effets
sarmanurels, mime celles i caractére psychique ou magique, De méme, on

peit néfléchir des sorts animiques et des potvoirs de nature semblable.

Option Cott Dl Maint. SMi SMa
Réfléchir compétences ésotériques <4 20 1 2 4

DESAVANTAGES

Un personnage peut chelsic dlimposer des désaantages 3 ses
techoiques. Cela signifie que, malgré les pouvoirs possédés par ses
attaques, défenses ou effets- spécidine, [ls possédent également une
sorte de faiblesse ou incomeénient. |l se peut que "énergie de I"attaque
affaiblicse ton lanceur, ou bien quelle ne soi efficace que contre un
type d'étre preécis. Pour une ralkon ou pour une autre, ces obstacles
rendent la technique plus faible et, par conséquent, moins coltcuse.
tﬂrscp.l :un jnd.mrsmha]te choisir un désavantage pour une technigue,
celie<i en rédult lo colt en DL Alngl, par exemple, si gquelqu'un
discide que sa technique ne peut Etre utifisbe que lorsqull reste & son
personnage moins de k2 moltié de ses points de vie, il Stera 10 points
au colt total en DI, Le nombre de d.ésa.'.wﬂgqs qué peut avolr une
technique équivaut 4 son niveau : les techniques basiques peuvent avoir
un diésavantage, hes majeures dieu:ac €1 les arcanesjusqua o, Quel gue
salt le nombre de d "thnulsls il est impossible de réduire de
plus de' la moitié le Eliﬂﬂn#d&h"ﬁ:duﬁquc. ni ‘de be-situer en dessols

g3 valeur minimale permise par son niveau. Vous trouverez c-dessous

Nolis avons decidE de crisr une fechnique dont le cofit en DI
est de 40 polnts. Comme cette valeur nous wmble tras élevde, nous
,_|'u:h.:n:|-r_|;s ar dm-.ranta._.]c dane iy liste ot notis chojsd Ons Sacrifice
de carackBnistiquies, ce qui diminue son D de 30 points. Etant donné
que Iz valeur de base de I3 technique est de £0 DI, son codt ne peut
descendre 3 moins de 20 (ce qui est &galement le colit minimal
pour unetechnigue de prémist nhiean),




EPUISEMENT

La technique 3 comme incomvénient d'épuiser le personnage qui
Veflectue, en lui faisant perdre un certain nombre de points de Fatigue au
momentde saréalsation, | estimportant de précier que la Fatipue dépensée
de cette facon ne donne aucun bonus - elle est utilisée pour I technique,
5ans pour autant doaner de bonus & ['action. Cette dépents ne compte
pas mon plis dans fa bmite des points quee le personnige peut dipenser par
round, Ainsi, on pourrait Irvester Bbrement de ln Fatioue suppiémentaire
pour renforcer kes actions jupées approprides. Un personnage Infatigable
ne peut utiliser une technique gyant e disnantape.

FPerte de fatigue Réduction Miveau
2 =5

-4 -10 O

- 50 2

Catégorie : n'importe laguelle

LIEN ELEMENTAIRE

Ce déssvaniape oblige le créateur de k1 technigue 3 cholsir
uniquernent des effets proches d'un élément. Celui quile cholsi e verra
égalemient forcé 3 ce que les technigues de niveau supérieur appartenant
aw méme arbre de techniques le possident aussl, crdant ainsi un arbre
de rechniques éémentalres. Cela veut dire gue, si quelqu’un le prend
pour une technigue de premicr nivea, towtes celles de niveau deys et
tross qui en dépendent devront également posséder ce désaantage.

Option Réduction Niveau
Vers un dément -15 Df }
WVers deus didments =10.CH

Catégorie : n'importe laguele

Vers un élément : les effets doivent étre choisis parmi ceux proches
d'un seul élément. par exemple uniquernent des effets proches de I'Air

Vers deux éléments : comme lo précédent, sauf que Fon peut
cheitir des effels parmi ceux proches de dedo: dléments) par ﬂunpl-r_-
uniquement des effiets proches de I"Eau ou de 1s Lumidre, Maturellement,
on ne peut choisir ces deux désavantages conjointement.

ATTAQUE SPECIALISEE

Ces désavantages modifient Iz nature d'une technigue offensive, 3
rendant utile uniguement contre un type de défense précis. La technique
n‘aura donc awcun de ses effets spédaux lorsqu'un personnage s'en
défendra d'une manibre différente 3 ce pourguoi olila est concue, Si
par exemple une technique. donnant -+ 100 en Attaque et doublant les
Dégats avait le désavantage Seulement contre parade, elle ne serait plus,
contre quelquun qui Esquive, qu'une simple attaque sans aucune autre
propriété. On ne peut cholsir gu'une seule spécialication par technique.

Spécialisation Réduction Miveau
Seulement contre parade -1l

Seulement meﬁqr.m-t <10 D

Seldement cmam -10 Dl

Catépgorie : Attaque

Seulement contre parade : la technique ne fonctionne que
contre quelqu'un utifisant sa Parade comme myen de défensa. 'Slwtm
adversaire esquive ou encaisse, elle n'est d'sucune utilizé contre ful.
Les boutliers sumnaturels sant considérés comme: une parade, et une
technique ayant ce diéshvantage fonCtonne contre el

Seulement contre esquive : comme I3 précédents, sauf qu'elle
ne fenctionne que contre des adversiirés esquihvant |attague.
Seulement contre encaissement : comme les précédents; mals
efle ne fonctionne: que contre des créatures of des Atres utiisant les
régies d'Encailssement.

ENEL)

LIEE A UNE ARME

La technique est iée A une arme bien pricice et celul qui veut
F'effectuer est obligé de la brandir ou se verra incapable de l'utiliser. $ ne
Fapas, la technique n'a tout simplerent pas d'effet. Combat & makns nues
ne compte pas comme une arme lorsque Fon choksit ce désaantage.

Lié¢ & une arme Réduction Miveau
Lige & une arme (Générique) 5Dl
Lite 3 une arme (Unique) -10:01

Catégorie : n'importe laquelfe

SITUATION LIMITE

Il #'agit d'une série de désavantages imitant "Usage des technigues
a certaines ‘conditions préétablies. SI efies né sont pats remplies, le
personnage et IoUl simplernent: incapabie de les effecter. En toute
logique, on ne peut'n chotdr plus d’une par technigue.

Situation Réduction Miveauw
Moiti des PV 0Dl

Un quart des PV -15- i

PV négatifs 2501 2
Subir des dégits -10DI

Catégorie : n'importe laquélle

Moitié des PV : I technique ne peut &tre utiiisée que s les points de
vie d'un personnage se rédussent i la moitié de leur total ou moins.

Un quart des PV : comme |a précédente, sauf que pour effectuer
I3 techniqoe, lespoints de vie du personnage dalvent étre en dessous
du quart de leur total.

PY négatifs : ce désavantage oblige e personnage & S& FElrOuver
avec des points de vie négatifs pour réaliser la technique. Il ne peut étre
wtilisé que si on applique les régles optionnelies dentre L vie &t [a mort,
ou 5l s"agit d'un Individu capable de rester conscient lorsque ses points
e vie sont en dessous de zém,

Subir des dégits : l= personnage peut uniquement effectuer i
technigue durant le round de combat iImmédiatement postérisir 3 cebul
ot ll'a requ phus de 10 points de déglits effectifs, Ne s"applique pas aux
criatires 4 Encaicsement.

SITUATION DE COMBAT

Ce désaantage fait que la technique exige que 12 clble se trouve
dang une position ou. sibuation de combat précise. Elle n"aura donc
d'effet que contre un adversaire <6 trovvant dans Mune des positions
suhvantes - renversé, immobilisé (par Je personnage). de dos, surpris
odl veuglé. On peit reprendre ce déssvantage et combiner plus d'une
des conditions de 13 Hste. N sera par eeemple possible de créer une
technique pour un assassin ne pouvant Btre utilisée que lorsquil se
trouve derridre un adversainre qui ne s’y attend pas. mé&ant ainst les
stuations de Dos et Surprise.

Situation
Situation
Catégorie : Ataque

Réduction
-5 DI

Miveau

COMPLEXE

La technique st trés compliquée 3 maitriser et il est faclle d'en
perdre Ie contrble. Cest pour cela que le combattant augmente de
deux points.son niveau de Maladresse lorsqu'il I'effectue. Le personnage
commettry donc une Maladresse aviee 5 ou moins (4 au cas od | 2eralt
maitre dans fa compétence utiksée),

Complexe
Complexe

Catégorie : n'importe laguelle

Réduction Miveaw
<5 o z
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CONDITIONS
La‘technique posséde une série de conditions précises
gui dolvent &tre remples afin de Pactiver. On peut
généralement en choisic plus d'une, du moment qu'elles
ne fonk pas intimement Bdes, Par exempie, une technigee de
nivesu deux pourrait Svoir-comme déspvantapes de ne pouvair
£rre effectude gue 13 nuit et sur la neige ou fa glace.

Circonstance Réduction MNiveau
Ergainer -5 D

En ol -5 Dl

En charge -5 Dt

Honté -5

Diurnie -10' 01

Moorne 1000

Terrain particulisr -10: D1

A un momient précls -20 B 2.
Catégorie’: n'importe liguelle

Dégainer : le personnage est oblipé de dégainer son arme, avec lés
malus que cela implque,-au moment ol il souhaite utiiser [ technique.
Pour que la technique puisse #tre emplovée, | faut que Farme. reste
dans son fourmeal gurant un round.

En wvol : In technique doit étre réalisée parun personnage en train de
votar ef disposant d’un vaste espace POUT ManoeUvRer

En charge : pour effectuer |3 technique, le personnage doit étre
£n train de courir vers son adversaire pendant a0 moins. un’ reund. Par
conséquent, i n'est pas possible de Potlleer 57 25t déa au corps & corps
conre jus.

Monité : pour une raison guelcongue, il faut &tre sur une monture
pour ttiliser correctement fa technigue:

Diurne ! que Ce SOIT parce que-£ natune st lide au jour ou pour toute
autre ralson‘maeptionnelie, une technique possédant ce désavanizge na
saut s'effectuer de nuit

Mocturne : contrirement 4 la précédente, la technique ne peut Sre
risalisée de jour.

Terrain particulier : la technique demande 4 celul gui va utiliser
oo 8 (roliver sur Unotype de terrain particulier, tel une Zone pelfe,
une surface volcanigue couverte de lave, un désert. une grande plaipe
herbeuse... On ne peul Futifiser en combinaison avec le désavantape
Condition éMmentaire si toutes deux possédent fe méme élément
sature! (par exemple feu dans une réalon vofcandique),

A un moment précis : |a technigee ne peut dre utiliste qu's un
mament prics de durde extrémement Emitée, Ce powrrait par exemple
£tre ks nuits de pleine lune, ke moment ol une horloge sonne kes dotize
Corlpes- g miinuit..

DEGATS REDUITS

Ce désxantage ridut ou annule les Déglts d'une technique. On
ne peut utilise gu'avec cefies ayant des effets de carégorie attague ou
confre-attague,

Option Réduction Miveau
Aucun Dégats 2001
Maostié des Dégits -10 D1

Catégorie : Attague

Aucun Dégats ; ceda signifie: que INattaque ne cause auctin Déghts,
suet gue soit ce qu'indique [a Table de Combat. Malgré tout, les efints
Entdrues de la techrigue, eux, fonctionnent normalement du moment
gue impact aurait di provoquer des Dégirs.

Moitié des Dégits : comme la précédents, saufl que les Dégits
Enaun causds sont réduits de moité, Les deus désavantages ne peuvent
5= COmDiner.

d s Fmccha S
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[DEFENSE SPECIALISEE

Ces dézwantages modifient la nature d"une technique difensive, e
gl fait qu'elle n*apporte de bénélice que face 4 un type dattaque prédls.
O ne peut chotsie qu'une spécialisation spécifique 3 une Défense.

Spécialisation Réduction MNiveau
Seulement contre des attagues physigues -5 DI

Seulement contre des projectiles <10 Di

Seulement contre des techniques du Ki 001

Seulement contre des sorts =15 DI

Seulement contre des pomndn poychiquess =150

Catégorie : Défense

Seulament contre des attaques physiques : i3 technique de
Défense ne fonctionne que contre des attaques physiques lancdes du
corpsd corps. Les attaques’d distance, shorts ou capacités smilaires,
dvitent alstomatiquement les effets spéciausx de la technigue.

Seulement contre des projectiles : comme la précédente, sauf
qu'elle fonctionne uniguement contre les projectiles et fes attaques &
distance, qu’elies soient physiques ou surmaturelies,



(IR~

Seulement contre des techniques du Ki ; la technigue de Défense
offre des bénéfices exclisivernent lorsqu'on ["utiise pour contrecanmer une
technsgue du Ki

Seulement contre des sorts @ la technique de Défense offre des
bénéfices seulement lorsqu’elle est employie pour faine cbstade a des
sorts ayant ke personnage pour cible,

Seulement contre des pouvoirs psychigques : comme la
précédente, mais elle ne fonctionne que contre des attaques basées sur
des. desciplines psychiques,

EXTERMINATEUR

Semblzble & I"Attaque spécialisée, sauf parle fait que les techniques
n'ont d'utilitd que contre certaines oréatlres ou entités, Dans tout autre
cas, |3 technique ne sera quune attaque comventionnele sans awcun
effet spécial,

Exterminateur Réduction  Miveau
Contre des &tres humnanoides -5 [
Contre un type d étre en particuliee =10 DI
Contre un étre an particulier -30 DI ;

Catl.éguﬂc +Atlague

Contre des étres humanoides : de par s nature ol
caractéristiques, Mattague ne fonctonne que contre des adversalres
dont la forme est humansoide et dont In tadle ne différe pas trop de celul
qul execute la technigue.

Contre un type d'étre en particulier : (2 techniqoe rm-‘.ﬁa?c::rmw

que contre une sorte de créature précise, el que les dragons, fes

Elémentaires dun type parﬂtulier_ lzs ftres non Morts...

Contre un étre en particulier : efle ne fonctionne que contre:
une créature ou unt entité unique &t précive. Par exemple, 'l <" agissait:

d'une technique créde pour en finir avec I"Azon Orochil, cette ilt‘llqu:
ne pourrait &tre activee que contre jui,

ExcCEs p'ENERGIE

La technigue a par nature un probléme de conception, rilson pour:

laguefie, aprés avoir effectiée, elie consommie une énorme quantite
de Ki supplémentaire. Suite 3 sa réalisation, = personnage pend donc
autematiquement une guantité de points de Ki égal au collt d'origine
de la technigoe.

Réduction Miveau
-15D1

Option
Excés d"énorgt
Catégorie : n'importe laquelie

PERTE DE L'ARME

Ce désavantage fiit que, lorsque I'on effectus i3 technique, Fénerpie
accumailie détruit I'arme avee laquelie elle 51 portée. En toute logique. ce
déspantage demande gue |a technique soit be 3 "USage d'une arme, que
£ $Oit pOUF parer GU attaquer un adversaire. Parfols, certains artefaces
particullérement résistants ou puissants ne sonl pas concemés par o
désavantage, auguel cas Cest e personnage qui subit les conséquences de
la surcharge dans son propre corps, en perdant 100 points de vie.

0D

Perte de 'arme
Perte de I'arme:

Catégorie : n"importe lagquelie

MALws A TOUTES LES ACTIONS

Ce désavantape fait que celui qui utiisela technique s& réroUve
momentanément affaibli, incapable d'utifser pleinement ses capacinés
durant un court laps de temps. Par conséquent, quicongie réalise une
technigue de ce type sishit tn malus 3 toutes o actions & Pinstant méme
ol || ka termine. Celui-ci et de nature spéciale et n'est pas élimind par
des compétences surnaturelies ou le Ki ;| dimidnee au rythme de 10
points par rond jusqu®a disparaitre compliiEment.

Malus Réduction Miveau
=50 ~10TH

75 <15 Dl

=100 -20.D1 2
~125 -25 1 2
=150 =30™ 3
Catégoria : n'importe laquelie

PREDETERMINATION

Afin “d'utifiser  Une technique prédéterminée, e personnage
dolt:déclarer au- préalable quiil va accumuler du Ki. Lorsqu'il pourrs
Ieffectuer, il faudra qu'll I= fasse sans attendre ou bien (| perdra toot =
Ki aecumulé: On ne peut choisie ce désnvantage que pour des techniques
e niveawx dee et trofs. Dans le cas o le personnage serit capable de
I'employer ia IEEEI'H{“:IE prédéterminée en un round seulement, i devra
attendre un de phus-avant de b faire, car 1| doit toujours déclarer son
usage un round a Pavance au moins.

Réduction Miveau
=20 01 r 2

Option
Prédétermination

Catégorie : n'importe laquelie

PREPARATION ;
En plus de ["Accumulation et de la dépense de Ki ke personnage
doit préparer la technique qu'll va effectuer. Habitwellement, il faut

‘patser un certain temps & réaliser un kata, & se concentrer en sienoe

O tout autre chose imaginable qui pourrait &tre nécessaire. Sans cette
condition, il est incapable de réaliser la technique. Clest ke temps de
préparation gui détermine le bonus en D4 donné par e désavantage,

Préparation Réduction Miveau
o A0D1
1 heure -15 D}
1 jour -25 D 2
Catégorie : n'imports laguelle

CONDITIONS ELEMENTAIRES

Il est nécessaire & celui gul utilise |3 technique d'#tre en contact ou
proche d'une certalne guantité d'intensités d’un ¢lément. Elle pourrait,
par exemple, demander d'Etre en présence de feu pour se dédencher,
oude se trouver sor une surface couverte d'eau,

Option Réduction MNiveau
Intensité majeure =100l

Intensité simpte -5Dl

Catégorie : n'importe laqueiie

Intensité simple : afin qu'll soit possible de mener & bien la
technique, i faut que celui qui "emplole ait & sa portée un minimum
de I intensités d'un &ément précis, sans lesquelles son usage -sera
impaossible. Dans le cas ol on aurait égslement choisl un désavantage
de Lien éiémentaine, il sera obligatoire que (&5 intensités choisies soient
compostes de cet élément

Intensité majeure : comme la précédente, spuf gu'll faut 8 intensités
ou plus d'un éiément précis. Les deux désavantages ne peuvent 8tre
combinés.




SACRIFICE

La technigue consume I"énergie vitale du personriage, lul faisant
perdre une certaine quantité de’ points de vie & I'instant m&me od il
Ia réalise, Tous les points de vie consumis de cetle manidne comptent
comme un sacrifice lorsque I"on veut les récupérer.

Sacrifice

=25y

-50 PV

75 PV

=100 PV

Campiet

Catégorie : n'importe laquelle

Réduction Miveau
50
-10.81
=15.01
20 DI

-25 Di

<X PV : indique Iz quantité de polnts de vie-que & personnage perd
en exérutant | technique,

Complet: les poinis de vie du personnage tombent automatiquement
4 0 sn au moment o il effectue la technigiee. Matureliement, elle ne
peut pas tre réafisée 51 cewd-ci ont déja une valeur negathve,

Deln saerifie s3 propre vie 3fin de pouvolr utiliser son attaque finale

SACRIFICE DE CARACTERISTIQUES

La rechnique posséde un terrible effer secondalre : efie absorbe une
sarte de son utilisatelr 3 chaque fols qu'elie et utiisés; La personnape
gerd donc un point d'une caractdristique particifiére (choisic als moment
ol I"an crée |3 technique) & ce moment-li. Cette perte est permanente.

Réduction
-30 C4

Sacrifice de caractéristigue Miveau

Sacrifice de caractéristique
Catéporie : N'importe laquelle

SANS DEFENSE

La technique a un sérieux probidme ; celul qui I'emploie baisse alors
totalement sa garde: Quand e personnage ["utilise, i est incapable de se
défendre durant le miéme nound (s'il I'a déja fait, @ ne pourra pas activer
la technique). Elle ne peut Etre combinde avec la' manceuvre Attague
totsle, nil Stre effectude par des créatures & Encalssement

Réduction
=15 B

Sans défense Miveau

Sans déferse
Categorie : Altaque

SURCHARGE

L'usage ‘de la technique surcharge I'énergie du perscnnage,
désactivant ses pouvairs de |3 puissance intérieure pendant un Court
laps.de temps. A chague fols qu'il emploie cette technique, il est abligé

‘drattendre un certain nombre (de rounds avant d'effectuer dactres

techniquoes du Ki.

Réduction Miveau
=5 DI

=10 D

Surcharge

Attente de 5 rounds

Antente de 20 rounds
Catégorie : nlimporte laguelie

TECHNIQUE FINALE

B ="apie du disavantage définitif que peut présenter une lechnigue de
combat, car elle détruit complétement son utiEtateur immibdiatement aprés
activation, Dans J& jeu, le personnage qui 'emploie meurt inévitablement

§'ce moment-ih. Cette capacité ne peut dtre associée aux désavantages
Sacrifice, Sacrifice de caractéristiques ou Uhilisations limitées.

‘Technique finale
Technique finzle

Catégorie : n'importe faguelle

Réduction Miveau
=55 DI 2

TECHNIQUE MAINTENUE

it faut; afin d*utifiser la technique, &n malintenir tne autre au préalable,
choisie 2l moment de la création dans le répertoire du personnage. En
fonction du niveau de la technique maintenue, le désavantage offre un
modificateur différent au DL
Réduction Miveau
-5 Dl
-10 DI
=15 [l

Technigue maintenus
Technigue de niveau 1
Technigue de niveay 2
Technigue de niveau 3
Catégorie : n'imporie laguelie

UNUSATIONS LIMITEES

La technigue est lide 4 une guelconque sorte de condition
surnaturelle, ce qui empéche lo personnage qui la connait de |utiliser
de facon dlimirde. | existe donc un nombne maimun:de fois ol i peut
& faire au cours-desa vie e, upe fois ce 130 ateing, |l ne pourra plus
jamais I'employer. Toute justification est valable © un étrange tatouage
pourrait par exempie se dessiner peu i peu sur ke corps de celui qui s'en
zart of, une fols complet, B technique serzit bloquée pour toujours (il
pourrait au contraire s'effacer jusqu’i ce que son pouvoir soit épuisé).

Réduction
-0
-0
-25
=30 B
=40 D

Litilisations limitées

20 Utlisations

10 Utilisations

% Undisations

3 Uniizations

1 Utilisations
Catégorie : nfimporte lquetle

Miveau




CHAPITRE 6

r

Il y & des dges de cela. lorsque |'impossible chemingit & ravers
le monde et gu'll n'y avalt aucune différence enire les contes de fées
et I3 rdalité, un petit nombre de gens développa des capacités qui
échappaient & Fimagination des hommis. A plus d’un titre, ces individus
firent un pas au-deld de évolution humaine, faisant changer'feur
corps &1 leur dme pour toujours. Les origines de ces dons firent auss!
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puissances ob des dieux oublis, fvrant en éd'mgt une partie de jaur
humanité, Certalns naquirent d'unicns impossibles, fils de mortelset
d’entités-qui n"auraient jamais 40 descandre sur le monde, DM autres 5
ertérent tout simplament eux-mémes,

Augourd hifl encone, ‘des sitdes ou des millénancs plus tard, certEing
des descendanis: des Ces personnes Conservent Une partie ﬂﬁ e
ncroyables capacités. Ce sont leurs héritiers, les Héritiers de lewr Sang.

HERITAGES DU SANG

Les Héritages du Sang sont une catégorie spécinbe d'mantapes §
laguelle les pérsonnapes peuvent accéder en utilisant leurs Points de
Création. lI5 sont en rapport avec des pouvpirs surnaturels que ces
dermters possedent de maniére innds, aved les dons heéritds d'dges
passés. Pour fes obtenir, le personnage doit tout simplement imvestin a
quantité de Points de Création indiquée dans chacune des descriptions,
comme s°il choisissait un avantape conventionned, Ce faisant. méanmolris.
on le considére automatiquement comme un Hérltier ot le persannage
obtient un modificateur de nivesu de +1 pour calculer son exdpénience.
ainst que cela est oxpliqui dans e Chapitre 22 dulLivee de Base.

Il n'existe aucune limite au nombre d'Héritazes que Fon peut
choisir lors:de lacréation d'un personnage. Cependant, dontrairemant
4 d’autres rantages communs, il n'est pas possible d'utifiser larisge
optionnelie de Libéralisation des Points de Création afin d'obtenir des
pruvoirs d'Héritage forsqu’on change de niveau TVl que ce sant des
capacités innées chez Findividu, on les posséde & L naissance ou onn'y
2Ura [amais accés. i

Bien que les Héritages du Sang décrits c-dessous se rapportent
essenticllement aue Btres h:ﬂmhs, l"lﬂcés i.-i&un"pwm.r‘l nit feur et
pas réservé, Des membres d'autres races, tels les Syhﬁrﬂ !ﬁﬁn&hﬁ
ou les Duk'zarists partagent ks mémes chances d'étre héritiers de ces
SvBNLages,

Bien que la majeure partie des Héritages-de cetre section solent
Bés & Gafa, ils comprennent des diéments tellement pénéniques que I'on
peut les extrapoler 4 tout autre mande, Les pouvoirs du Sang d*Orochi
pourralent par exemple faire référence 3 ceux-d'un métis de démon,
tout comme le Sang d'Ason aux pouveirs de quelqu'un ayant des liens
familiawx aves n'inspore quelle divinite dlémentaire. || suffit de trouver
fa bonne justification,

ITAGES
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variées que leurs pouvolrs. Certains firent des pactes de Sang avi des

l Pourauor un : }i
; MopiFicateir pE Niveau 7 :
|
F Bien qulétant essenteBement humaing un Herter du Sang
posséde un modificateur de niveaw afin d*équilibrer les svantages
sn.rpérl-cursquelv.ﬂ aﬂ'remmpmnﬂmm:mm aveches o

avantages conventionnels. Dians le cas contraire, il y aurait un |
¢ léger déséquilibre par rappart & un perspnnage N’y Iant pas |
b euaccis, Sl e Mencur de Jeu fe désire, il peut jes compenser |
différemment : en augmentant de un ke oot en ' Points de

Création de chaque Héritage, au. lieu d’appliquer un — |
Frioddficateur de niveag, 165
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SANGEDAEON : LN ELEMENTAIRE
Les Aconsientités ancestrales: dont le pouvoir 3 61é compard 3

celuil die divuy par nombre'de cultores, partagérent autrefols une partie

de leur essence avec un nombre limité de mortels. Les descendants
des ces personnes sont encore en possession de certaines des qualités
‘Exeptionntlles de leurs ancétres, ce qui fait d'eux des Héritiers du
Sang, Cette section fait référence & des’ indnidus dont les. pounoirs
pn:wigm.rmnt des Aeccos avec des liens dfmemtaires, méme = §

Foaccasion les descendants d'un haut seSpneur élémentalre peuvent awoir
dﬁcapmés semblables, En chowsissant cet avantage; lc permnna,gc
deciders auquel d'entre eux il e ses pouvoirs.

Cowt: 1

AVANTAGES GENERALX

Il existe une série d'avantages généraux qui. dans une phus ou
micing large mesure, touchent tous les Hér:ftiler: du nng d'un Acon
démentaire. Void les plus courants :

*Affinité Elémentaire : les H&H&m dun’ Acon  sant
edstentieliement attachés i I'éiément augquel cef tre est associé. Par
:ﬂ!ﬁquem. tout dégit recu basé sur cet dlément est réduit de maitié et
lis appliquent un bonus de +20 2 tous les tests de Résistance qui y sont
liés d'une maniére ou d'une autre, Cet avantages ne fonctionnent pas
contre des effets causés par des entités dont la Gnose est trés supériegre
A celle du personnage, car leur essence dlevée (gnore les propriétés
basiques données par le sang. De plus. grice & l3 rélro-alimentation
que produit son essence, |'Héritier accroit de 10 points les D&ﬂiude
Matuquefmld&ewce:ﬂemenhquc:tmltmrlﬂﬂ,]amagiew
les pouvoirs psychiques. Les Asons qui n'ont pas d'élément associé ne
bénéficient pas de cet avantage.

*Empathie avec un élément : par son ot surnaturel, |'Héritier
posséde une grande faclte pour développer toul bype de technbque du
i directemtat lige 3 I"Eément avqued son sang et lié, || réduit donc de
5 poirits ke coiit en Df de tout effet prochie de cet éément compris dans
une technigue apprise ou développée par i-méme. Cet aantage ne
compie pas pour les effets dont le colit est déja de 5 points.

S un Hértier de Kagutsuchi souhaitatt développer une
tectnidue du Ki Fyant !eun affels pr:d es du Feu (comime. par
@xemipie Afigdue et Augmentation des Déglis), elle lui cotitargit
10 paints de D1 en moins!




Sanplde
Kagutsuchi, La Grande Béte des Flammes, est une entité ancestrile

hmnﬂmmmﬂﬂcmﬁmu&%ﬂnmmmqu‘n]h a_jadis
combattu aue cotés d'Amaterasy on personne contre "Ason Ohbscur
Orochi, D'aprés les légendes. son feu pourrait purifier ou détruire &
wlonté toUt ce qui e trouve 3 plusieurs kilométres autour d'elle. Son
apparence habituelle est cefle d'un immense oiseau de flammes. des
plurnes duguel on dit que naquinent les phiénke

e Héritiers ne partagent pas nécessairement des Lraits communs,
bien quun grand nombre d'entre eux sofent généralement albincs
et que bours yeux brillent tels des braises incandescentes lorsqu'ils
commencent & accomuler du Ki

Avantages Généraux : Affinité Elémentaire (Feu), Empathie avec
un Elément (Feu).

mmamm
Boreas, fe Seigneur des Quatre Vents ou 'Okcau Eternel, est un
Acon qui 3 été trés souvent associé au Beryl Uriel et Fon dit ausst
qu'il a des nombreux liens avec ka culture sybvaine. Physiquement, on ke
replﬁmtcgﬁrﬁ‘alﬂﬂﬂﬂltmm! une sorte d'oseau gigantEsque avec
dess traits humains, toujours entouré de typhons. Sa puissance est tefle
gue, d'un sewd battement d‘aahs.ﬂmupamedumﬂemdes tempiies

‘et des puragans capables de pratquement toul dévaster.

Les Héritiers de Boreas posstdent un point. Commun v horsou'ils
commencent & accumider du Ki, is provogquent toujours de petits
courants d'air qui leur tourbilonnent autour, formant meme . de
milnusousies fornades,

Avantages Généraux : Affinité Elémentaire (Air), Empathie avec
un Elément (Air). -~

Tsubasy Kuraksmi,
Hértter de Kagutsuchi
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Sang de MNifiheim (Froid)

Niflheim, "Esprit des Glaces Erernelies, est I'Aeon qui gouverne
e froid- et la glace. Contrairement 3 nombre de ses fréres, ses
manifestations dans |"antiquité sur Ia face de Gaia furent vraiment rares,
bien: gue son sang Soit resté lid & un petit nombre d'élis & travers un
pacte aved les chefs des tribas du nord, Les Hértiers de Miflheim sont
jet descendants di ces individus et dans leurs veines courent encore des
fragments d'un tel pouvoir. On ignare quelle peut bien Stre la forme
matérielle de I"Esprit des Glaces gtemeiles. mais certans lul attribent
["apparence d’Une femme constitude de neige ot de givre.

Les Hértiers: de Miflheiny ont généralement {2 peau pale, les yeux
clairs (blews ou blancs. 1a plupart du temps) et les cheveux d'une teinte
blanchitre (ou méme bleutée). Meéme 'l est plus fréquent gue oo soit
des femmes qui en hértent et 'non das hommes, les pouvoirs de ces
dernders en tant qu'Héritiers sont parfols supérieurs.

Contrdle du Froid : | personnage posséde un contrébe Bmité ser
be frodd qud ul donne bz capacité de modifier légérement [a température
autour de lui. || peut & wilonté fre descendre de 5°3 10 degrés tout ce
qui & trouwve 3 20 métres de lul.

Sentir les modifications environnementales : grice aux
pouveirs: de son sang. I"'Hérlter posséde une capacité innde § sentir
de fagen sppravdmative fes changemients de température autour de .
Ainsh, en s concentrant durant plusieurs rounds (entre trois ot quatra),
i peut percevolr n'importe quelle source de chaleur ou de frodd 3
ginquante mitnes 3 13 ronde environ ‘Cette -compétence ful permet
£galement de sendr [a chaleur se dégageant d'un Etre vivant mals. dans
s cas-dd, B victimie peul résister ¥ [a localisation en rtussl‘nﬂ un teﬂ
de:-Résistance Physique contre 100,

Avantages Géndraux : Affinité Elémentaine {Froid).

Sang de Rudraksha (Electricitd)

Rudraksha, e Seigneur des Orages, est I'un des grands Anms qui
s0 sont manifestés sor Gaia durant [a guenme des Deva. Carmue_pb_f.r
52 capacité de destruction gquasi limivée, |3 pulssante entitd décima
des armées entibres avant d'dtre temporairement confinde’ dans une
enclave nommée Je Temple des Orages. A cette époque-d, I'Aeon signa
plusiewrs pactes de sang avec nombre d'individis au pouvodr Immerses,
feur cédant une partic de 5 Capacinés sumaturelles. Les Hértiers du
Sang qui existe actueflement sont les descendants de ces individus.

Le sang de Rudraksha est assockd & "électrictd, aux édialrs ef aim
tempétes, ralson pour laguelle ses Héritiers ont des affinités zvec oes
eléments, lis ne possédent pas de caractéristiques physiques distinctives,
sauf gue: leur aura de combat prénd toujours a3 forme de décharges
dlectrigites continuelles qui emeloppent leur corps.

Lien avec les Orages : | personnage peut pressentic n'importe
quelle tempéte au moins dotze heures 3 |'avance, de méme qu'il
remargue-st elle est naturelie ou s°ll y-a en elle un:élément mystigue.
De plus. ke -Sang' de PHéritier 3¢ remplit alors de pouvolr et tant
qu'll 5= trodve sous un orage, il obtient wn bonus de +1 4 'une des
caractéristigues siivantes : Dexrdriné, Agiliné, Force ou Powvalr,

Avantages Généraux : Affinité Ementaire (Electricité).

Sang de Ran (Eau)

Ran, I"Aeon des el et des ocdans, est 'une des créatunes fes pius
colossales qui alent jamals existé sur en Gaia. Les occultistes affirment
qu'll s"agit d"une force primaire qui peut provoquer des raz-de-marée et
des typhons par un seul mouvement. En termes de MMM
il est considérd comme e pis grand d-zsﬁmlm

Le trait le plus courant chez ses Héritiers est qu'lls i:ﬂtlal.guurs
les yeuk bleus ou verts ot que leurs chieveus polssent bealéoup pls
rapidement que chez toute personne normale ;| mime s'ilsles coipent,
en un ou deux jours seulement ils les ont de nouveau fongs: Leur aurs
de combat est habliwellement bleutée, comma 57| Sagissait d'eau qui
semble jaillir autour d'et el lorsquils accumisent du Ki, on peut
parfois entendre le brult des vagues,

Mouvement aquatique : I"Héritier est capabde de se mouvoir
faclament en millet pquatique, réduisant aind de moltd tout malus
% actions qui pourralent hui étre appliqués du fait gu'il se déplace
dans [M'eaw ou dans un dlément liquide simifaire,

Avantages généraux : Empathie svec un Elément (Eau).

Sang de Toa (Terre)

Toa, le Dragon de b Torre, et ['un des Aeons qui sont interwenus
e plus activernent dans I"histodre de I'humanité, [f est parfois représents
sous fa forme d'un énorme serpent de pierre vivant dans les profandeyrs
e [a terre e d autres fiols comme un'dragon sans ailes. Onignore quand
etcomment il péaliea un pacte de Sang ou eut une descendance avec des
martels, mais ses Héritiers existent dans le monde méme aulourd hul.

Lis Héritiers de Toa sont habituellemant dis ;'Jersnnnes au phiysique
excoptionnal, avec une musculatune: prodigheuce. of une FeSSTANCE Al
dégits quasi inhumaine.

Régénération: : les Héritiers puérissent plus repidement. gu'une
personne normale, Leur Niveau de Répénération augmente d’un point
Résistance aux Critiques : |3 nature risistants des Héritiers feur
permet de supporter les dommages physiques bien misux que dautres
individus. lis obtiennent donc un bonus de <10 en Résistance Physique
forsqulll s"agit de contrer les effets de n'mporte guet ertique subi
Avantages Généraux : Affinité Elémentaire (Terre).

Sang de Phandemonium (Obscurité)

L'Ason des ténébres, également appeld Muit Eternelle, est la
personnification de obscurité |3 phos pure. On ne connait pas =5
weritable forme matérielie car, & chague fols quil s'est manifesté,
il était entouré d'une insandable masse d'ombre, remplie dljpux et
de bouches. On croit que ce fit I'une des forces qui provoquérent fa
destruction des Deva durant leur guerre, bien qu'il soit cﬁé}ihﬂérwﬁu
dans d*autres conflits d'un lointain passé, tel la Guerre de I'Cﬂ:zmé

Les Hértiers de Phandemenium, ou Héritiers de F‘Dmbm. ne
Parmpsnt pas non plus de ey commins, Mlehtmmﬂm leurs
cheveux que lelirs yelx ont toujours une teinte sombre iou trés daire. On
prétend que. lorsque 'un d'entre eux 2 accumuké suffisamment de Ki. son
aura tourbillanne dans san dos en prenant 1 forme de deus e nodres,

Avantages généraux : Affinité Elémentairg (Obscurité), Empathie
avec un Elément (Obscurité).

zaang de Shephirah (Lumidre)

: rah, 2 Lumiére des Cietx ou Celle aux Mile Alles, est
largement considérée par tous les cerdles occultistes comme ['un des
AZons les plus puissants. Tout commee Boreas, elle est intrinséquement
it & [a culture dies Syhains et certaines civilisations |"adorent comme un
diew;.5a forme; blen gue changeanie, se caraciérise par une Eppanence
vaguement féminine et apparall toljours entourde d'alles de lomidre qul
jaillissent de toutes bes parties de son corps.

Les Héntiers de Shephirah possddent habitueliement des chéwsiog
clairs {blonds Iz plupart du temps) et des yeioc bleus ou verts, quolgue
weur caracténistique 3 plus particuBéne soit que, jorsqu’iis ncosmisent de
grandes quantités de Ki, leur aura prend Ia forme de deux énormes ailes
lumineuses apparatssant dans lour dos.

Avantapes péndraux : Affinitt Elémentaire (Lumiire), Empathie
avec un Elément (Lumiére).

YEUx DE LA MeRT

Il n'existe sane avcun doute aucun Héritage du Sang plus sombre,
plus terrible 2t phus terrifiant que "Ayin Aphedicn, dealement appeld « |&s
Yeux de fxMort = Cet étrange don, que ses possesseurs considérent |3
plupart du temps comme une mabédiction, confére ka troublante capaciné
de voir les fils dela vie présents en toutes choses, Ces pérsonnes ne
peErcoivient pas le monde de facon normale mais comme un ensemblesde
brins, de veines et de filaments qul nowrrissent tout ce qui existe.




Llorigine d'une tefle faculté n'est qu'un mythe remontant 4 I'époque
de Holst. Pour certaing occulistes, ce pouvoir naquit de Phypoth&tique
unfon de Helet et de Verdal, 'une des trols Fargies, dont les mains
soutiennent bes fits du destin. D" autres Fattribuent 3 un pacte entre Cloth
&1 un mortel, 3u cours duguel fa Pargue échangea avec ce dernier son ool
gauche, afin d'éviter que sa sceur cadetie ne donne 54 vie pour sauver
ki vie de 'homme qu'elle aimal. Queol qu'il en solt, celte capacité est
considérde comme intrinséquement Bée aux Parques, car fes Hértiors
qul la possédent pergoivent e monde. comme elles le femient

Colt:

Yeux de la Fin de Toute Existence : |'Hértier & [a capacié de
woir les {ils présents dans tout ce qui existe, grice 3 quol il peut détruire
pratiquement toute chose ou étre; méme en inflipeant des blessuros
insigrifiantes. Par conséquent, il ignore be Sewl d'Invulndrabilicd des objets,
quelie que soit beur talie, leur dureté ou Jeur densité. Simplement, en
frappant s bons endroits. il peut réusir & ee que tout Seffondre avec
une invrasemblable-facilivé. De méme, i augmente ke Fracassement de ses
impacts de § paints, quel que solt ke yped’anme qu'il emploie.

Ak combat, towtes tes atlaqUes provoquent un critigue automatique &
se3 achversaines, qlels que soient les dégits causés, UHéritier estépalement
capable de viser plus précisément les fignes existentielles du corps de ses
ennemis, appliguant dans ce cas un malls de - mammam
gignmtmmrumpmmbnnusm"maumﬂuﬁ:mqm Les
créatunes & Encassement ne subiisent pas de critique adnrmtrqut. mais
10Ut leur corps est 3 ces effets considéré comme un point fible.

Ce pouvair lui permet égaloment: de-visualiser bes gnes. existentielles

'EmleuuWMmslmmwmmrMH

Fapparence ou fa forme- de telies entinés, il napplique donc jamais de
mialus de cécité complite lorsqu’i affronte. des &tres imvisibles. sculerment
partielie. | sera cependant victime des sorts d'lllusion ou de tout alitre
pouvolr smilalre qui tromperait sa perception. Par exemple, queiqu’un
utilisant un: sortidee diinvisibilité lliusoire altérerait tout simplement s
perception des yewx de |'Héritier, lul fasant crolre qu'il ne voit rien,
wkd&padandlmmde son sens de la vue, Sllunquelmralm
moment il n'en disposat pas ou que, pour une raison naturelle, § 6t
incapable de voir Cenvironnement. || perdrait ces capacitds,

Quelqu'on possédant cet Hértage du Sang peut causer des dégits A
mutndmmlmm gnorant complitement tout type de protection ou
Simmunitd qu'il o0 ade. Les seuls fires ne subbsant pas cet effet sont
mmqullmpmtp’u sser du fait de teur Gnose devte. Dans ces cas-
‘a.lnpenmnagammmmmmeﬂrgm_

YEUX DE LAME

On ignore Porigine ou la vértable nature de I'Héritage copnu saus
= nom d"feux de I'3me maks, étant donné qu'il a son origine sur Marja,
BEUCOUp pensent qul est en rapport awec un Kami ou un esprit majeur
de [Be Onentale. Quel quiil en solt, aujourd*hul encore des:individus
naissent avec cette étrange capacitd qui aRtére leur vision et fait qu'is
percobvent différemment tout ce qui fes entoure.

Col Héritage permet au personnage de voir le monds A ravers
225 yeuse non pas d'une fagon naturelis, mals comme une massification
contintelle d'énergie existentiele et de Ki. Contrairement & ce qui anmme
#vec kes gens capables de sentir e K, PHénter peut le voir comme
guelgue chose de réel ot de tangible, Cette capacité lul permiet également
g= percevoir la forme de tous kes objets ou choses quil« voit =, méme
8 cetnedi ne dégagent pis d'énergle en fant que telle. Par conséquent.
¥ peut utiiser la Détection du Ki au lleu des compétences secondalres
Wegitance et Observation; afin de réaliser n'importe quel type de test
2= perception dont la vue solt le sens principal. I pourralt par sxemple,
en emplovant sa Détection du Ki, localiser un pitge ou un objet cachs
dars un énorme débarras. Ce pouveir permet également 4 MHéritier de
woir des corps invisibes ou des Etres spiritugls, du moment qu'il s'agit
2'entités réelles dégageant une quelcongue sorte d'énergie spirituelle,

Un individy possédant cette capaciié ne peut pas éire ébloul et
ynore les malus dus & 'obscurité n'ayant pas une origine surnaturelle,

Pour faire pleinement usage des pouvoirs des Yeux de I'Ame, le
personnage doit obligatoirement développer le pouvair du Ki Erudition.
Dans le cas contrasre, bien que possédant ses capacités de manitre innte,
il 'est tout simplement pas capable d'en tirer véritablement profit.

Codt: 1

Hérmace Dk 1A Lune (Tsuxivesi)

fadis, doure grandes prétresses de Varja sjgnérent un pacte avec
Tekiyomi, Déesse de ta Lune Moire, afin gue Jewrs descendants
abtisnnent une partie de son ténébreux pouvalr, Bien qoe cela leur elt
colitd feur ime et elt Bé dternellement I'essence de leurs enfants aux
ténkbres, la dame du Naraku tint en partie parole, unissant I'énergie
spiritueile de ses premiersnés 3 la lune. Aujourd’hul encore, los
légataires de ces pritresses sombres possédent cet Héritage, auss fort
qu'il I"&tait mille ans wparaant.

Cofdt: 1

Lien de la Lune : le pouvoir des Héritiers: de Tsukiyomi dépend
directement de ia lune. En fonction de la phase dans laquefle se trouve
cette dernidéne, le personnage obtiendra des bénéfices différents. Aucun
de ces avantages, & 'exception d'Edipse. ne $"applique de jour.

» Pleine Lune : jorsque la lune est be plus ¢dairée par fe soleil, bes
poivoirs des Héritiers sont minimes, bitn qu'ils regoivent quand méme
certains avantages grice 3 son influence. Dans ces cas-i3, le personnapge

‘obtient simplement un bonus de <3 & toutes los actions.

* Lune Descendante : durant cetie période. 'Héritier obtient un
hﬂu:—ﬂ& +10 & toutes kes actions.

= Lune Ascendante : le bonus & toutes les actions des Héritiers
durant cette phate passe 3 +15,

= Nouvelle Lune : ézalement appeiée Lune Noire, 'eit Iz moment
de 12 puit od les poyvoirs des Héritiers se trouvent 4 leur apogée. Le
ptrmagtabﬂml un banus de <20'3 outes let actions, peut effectuer
ﬂnﬁactimu de difficuleé Surhumaine et recoit un modificateur de +2 3
san niveau de Régénération,

« Eclipse : lors d'une écipse parfaite, durant |'instant o Pobscurité
surpasse [a lumiére méme pendant [a pournée, le pouvoir des Heritiers
de Toukiyoml est absolu, lls obtiennent done un bonus-de +30 & toutes
b5 actions, peuvent en réaliser de difficuld Zen’ et obtiennent un
modificateur de <8 3 leur Miveau de Régénération.

L Sanc p'LIrRoBores

Uroboros, le Serpent du Temps, et Pune des. entités les plus
enigmatiques deFantiquité. De nombreusx ocasdtistes ont fait des recherches
sur ses orignes \ou 53 nature. mais sucun n'a £ capable de découvrir ce

qu'll est réefiement. Certains le rangent dans b catégorie des Aeons, tandis
wdmhmﬁdﬁmﬂmmm la principale des Grandes Bles, voire,
dans certains cas, comme un dicu. Comment k-t son sang aux mortels,
c'est un mystére auss inexplicable quUroboros lu-méme, mas | ne fait
aucun doute qu'il existe des indhvidus possédant éon pounvoir.

Les Heritiers d’Urnboros sont toujours accompagnés d'une &tringe
marque de naissance, en forme de serpent, quelque part sur feur corps.
Blle formic pénimlernent un cerde parfait, mals efie grandit et se modifie
au fur 1 & mesure que son possesseur accroll Sef polvosrs, prenant ainsi
uné apparence diffénente.

Uin personnage possédant dis Sang o’ Liroboros jouit d’un contrdle
lemité sur Fespace et sur fe tomps, ce qui Il permet de faire certaing «
m:a&wmthhetd'@rmmm e pukise privodr ses
mouvements.  Ses adversaires ont tout: simplement Mimpression que
le temps s'est pour eus arrite durnt une fraction de seconde. En
conséquence de cette capacit, un Héritier d'Uroboras obtient b surprise
oontre tout opposant en je dépassant seuiement de 100 points au lieu d'en
2voir besain de 150, En outre, lorsqu'il dédare qu'll souharte se rétiver d'un
combat, (| n'applique pas be malus de Flianc & sa défense, car |l profive des
facultés offertes par son sang pour s"écarter sans &tre vulnérable,

Codt:1




SANG DES GRANDES BETES Il ‘est égatement possible gu'un combattant, en retenant
exprés tes capacitds de combat, fasce pordee 3 'Héritier ses bonus
lorsqu'il dédlare utiliser toute son habdetd. Dans o8 cas, fe style auguel
e dernier s'est habitud ne représente pas vraiment les compéténces de
s0n adversaine,

I 'est important de preciser que k=3 bonus obtenus par les Yeux-du
Diestin sont une choze personnelle entre Hé&itier e1un rival en particalier.
Méme en employant un systéme de combat identigue, chagque’ Individa
applique dis nuanoes et des actions diffisrentes:=n = battant, (¢ qui reAd
inefficace cette compétence contre des adversaires distinets.

Les Yeux du Destin-s"avérent inuliles contre les attaques et fes
défenies 3 caractére magique ou prpchique, sl si le-personnaps’ 3
[*vantage Moer be Surnaturel, Activer les bonus de cet Héritage axigs un
colit d'un point dé Ki par round de combat |

Do surcroit, un personnage ayant {es Yeuoodu Destin a aussi wne
énorme facilité 3 copler les techniques du Ki gu'il observe. Clest pour
cela ‘que; 37l developpe e powvolr du Ki Imitation de techniques,
augmenters particulitrement Tes avantages que oeflic il ofire. |
imipliquent que fes qualivés du sang du persennage seront plus puissantes, Tl cacle sl o S e il S Clies o T

=5 ; cofiteront 15 points de D en meins, celles de niveau deus 25 et celles

ce quil it que [es PF recus augmentent de 80 et de 120, respeciivenient. ; : £ :
Les Poéints de Formation offerts par cet avantage n'augmentent pas be dm&f;m (£ B el ER et 30 pomes, BefettneTient )

niveau du personnage.
Cobe:z 1,2, 3

On regroupa scus cette sppellation tous les Héritiers dans fes
veines desguels coule Ie sang de une des Grandes Bétes ou d'une entté
anceitrale au pouvalr similaire (telle que les anges et les démons). Grice
4 son [ignage, le personnage est doté de nombre de qualités inhumaines,
ben que ses pouvDirs el ses capacités pulssent tre différents en
fonction de son ancétre et des qualités qui se sont Gveillées choz lui. Par
conséquent. i n"existe pas deux Hértiers identiques aver ce sangla.

Pouvoirs Surhumains 1 'Héritier obtient 40 Points de Formation
pour chotsir n'importe quille combinaigon de pouvoirs de créaturnes
dicrits dans le Chapitre ‘26 du Livre de Base, comme 5l aval
I"équivalent de Gnose 5. Il .comifent de préciser que cel avantage ne
permet pas-au personnage de choisic des capacitds primordiales,
mais uniguament des powvoirs. Maurellement, toute faculié: physique
modifie lepdrement aspect du personnage. Par exemple, un indisdu
ayant la facultd de voler aura probablement des aifes dans le dos.

Les Points de Création supplémentaines investis dans. cet Héritage

T T AR TE T T

Yeux pu DesTIN

Les Yriioe dr Destin sont une capadité sl érange quuniqie gus donne
3 sos possesseurs b capacitd de voir les choses aant ou'slies n"arrivent. lizizr-
permettant ainsi de s adapter’aux mouvements de n'importe quel ennemi,’
awssi rapide ou habile soitd. On ignone Ses origings maks, du Bt qu'eclic ast s
ancienns, certaing pensent méme que cest le premier-de tous les Héritages
Cin ignore compiétement qui ou quoi &n et |3 cause.

Les ‘e du Destin permetient & son possesseur de s'adapter ad
style de combat de ses ennemis. Aprés avoir lutté un bon moment
contre le méme adversaite, le personnage commence 3 prévolr de
phs en plus se5 molvements | au début, If peut ies antitiper, puls
less voir venir bien avant méme que e coup démarre. || obtient
Son un-bons en-attague et en défense pour toute 3cton
directement opposée &'un ennemi contre lequel 1 se bat
depuiz un nombee de round détermind. Plus il luttera
longlemps, plus s bonus obtenus seront grands, comme
irsclicyu clans b tableau cl-dessous -

TABrEAL 20 : YEUuX DU DESTIN

=10

¥
PR T |

...m.

Fﬁ.ﬁdetﬂ#nﬂ\mqﬂﬁemmundﬂ

Ces bonus se mantiennent mais aprés qu'un icertain t:riipsi‘.e L5
écoulé. St par exemple I'Hérltier affrontait de nouveau le méme ennemi
plusiewrs jours aprés, il seralt toujours up:lhh-demir o5 mmmm
comme Il I"a fait précédemment, &ant donné qu'll s'est d@ﬁ adapté
A son style de combat. Néanmoins, lorsqu’un combattant 5" amélione Bel, Hértes dall
ou éviolue, bes avantages des Yeux di Destin sont perdus. Un simple dies Craiens
changement dans sa ficon de o battee, mime les détails msignifisnts, .
maodific complétement e style auquel 'Héritler est hablbeé, Le
possesseur diss Yeux du Destin pend donc les bonus obtenus contre un
rival lorsque ce dernier monte d'un niveay si cela accrofl ne seraitqu’un
tout petit peu 300 JtaqUe oU 53 défense.
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SANG ETERNEL
Les Héritiers de Sang Eternel possédent un lien avec des entités
Errangdres i Gata qui leur offre une résistance jamais voe faced fa mort,
Sans £tre- i proprement parler immortels, #s n'ont en realite aucun
point faible dans beur corps. |is pourront donc supporter des dommages
infmaginables: pour n'importe qui dautre, par exemple d"avoir ke ooeur
IrAnspercé par une épée ot méme recevolr unc balle dans [a téte sans
que cela soit pour eux une blessure Etalo,

Les Héritiers @ternets ne possédent amais de- traits communs, 3
part beur résistance surhumalng aust dépits.

Codt: 1

Invulnérabilité ; un personnage possédant et Héritage n'a awtun
point fGible. || et Entidrement immunisé contre les- effets de mort
instapance étant [a conséguence d*avoir requ un critique mortel dans
n'importe: quel point faible. De méme, il faut des di‘gﬁts massifs pour
que son corps meure, I reste consclent [usqu'a une valeur en points de

vie négatifs de vingt fois sa caractéristique de Constitution, en subkssant .

un meabus 3 toutes es actions équbalent & cellecl; Dans e cas ol Von
appliquerait les régles optionnclies de Entie la vie €t la mort paries- dans
I'Ecran du Meneur, I'Héritier appliquerait 4 la place un bonus de +B0
alix tests de Résistance Physigue pour survivre,
Résistance 4 fa Mort : I personnage applique un bonus spédal
de +40 3 tout type de test de Réstitance contre des effets naturels ou
“surnaturels provoquant I3 mort instantanée.

Le Sang D'OrocHi

Dirochl, I'Ason sombre, ot Fune des entiuds les plos terrifiantes de

G AUl de Phistoire, certains chencheurs Pont rapprochide de Zemial
ou d'Edamiel. du fait de son obsession pour tout détruire et plonger
I'excistence darte le vide absolu, Sa légende s'est forpée & Forigne sur;

Varja. durang Pépogue de splendevr de Kuon Telkoku, &1 on I3 considéné

comme |"une dés pires menaces que MEmpire Eternel ait di affronter.
Orochi sait da forme d’un gigantesque serpent blanc & sept 16tes,

;dun:&hatumﬂah un portall vers e ngfant. On ignone sl Hﬁmt.
de “son véritable aspect, mais C'est sous cette apparence qu'il est
representé sur de nombreux parcheming des iegendes de Varj ﬁprﬁs_

5'8tre manifesté et avair dévasté tout ce qu'll trowva sur son passage,
Orodiuiguqnm@limmprlnccmpum qu'il Imprégna de
son essence, afin qu'e 5 portent en elles sa descendance, avant d'étre
ﬁnaﬁmmmh'rﬁ- i AMateras en personne.

Les Heéritiers dir&mg d'Orochi sont les derniers descendants-des:

$2pt princesses e, possédant son sang, [ls sont destinés 3 révedler un
jour leur sombre anckire.
Codt: 1

il yades gcn:'. qul pnﬂent dans feurs. veines e/ sang d'Crochi sans
e tavoir, Jusqu'a ce qu'un terrible évérement déchaine sa colére ot la
révellle; s tendent & Btre des. individus solitaires qui 3501 Soit ronpés
par be pouvalr gu'lls portent en e, solt vivent 3 I'écart des autres par
peur de leur Exire du mall

Les: personnages qui accédent & cot Héritage du Sang sont dougs.

oun temifiant pouvoir lear pd:rrnﬂlal'ﬂ d'aceroitre drormément feurs
capacités en dchange d'un terrible prix. Si le personnage (e souhalte,
i peut révelller leSang d’Orochi afin d augmenter considérablement

52 force. Ce faisant, il obeient un bonus de *20 4 ses compétences de.

combat et 4'son Initiative, de méme qu'un bonus de +1 & outes 585
Accumadations de Ki. Au cas ol il atrmit e Bon mystique, il regoit en
autre un bonus de + 20 3 son AMR. Mals ce grand don 2 uncoln devé,
ear il conseme fe corps &t ['8me de celui qul Futilise, kol faisant perdrs
£ points de vie parround oi il reste actif. Cette perte st ‘Considérie
eermimye Wi sacrifice’ lorsque 'on souhaite les récupérer.

Libérer Je Sang d'Orochi est une action passive, mais il faut-un
round enter avant qu'il ne commence i agir.

COLERE DECHAINEE
Malbeureusement, e Sang d"Orochi implique un risque Dicn plus grand.
S'agissant du pouveir de [a vietence, (| est possible que colui qui le posside
entre dans un ¢t die colére ke poussant 3 tuer et 3 detruire tout o gui se
trothe autour de il Pour ddter cela, MHértier doi effecteer un test de
Volonté 3 chaque fois qull se retrouve dans 'une des suations suhantes :

* Ls personnage est témain d'in dvénement terrible qui falt éclater sa
cofére ou e plonge dons un &t de désespoin

» A choque fois qul regolt un eritique ou combat, qu'il ait des effets ou pos.

= Lorsqu'il se trocve pris o'un aure Hérter de méme sang que lul, cor
30 mature répond istnctiement & fo wiolence inrée gui court dans leurs
vEiNEs 4 tous,

S n'importe:laquells de ces-conditions est remplie alors que o
poiveir du sang est évellld, I"Héritler subit un malus de -3 en Yoloné
lorsquil effectus be test. 5% le rate, | se déchaine complétement, ce qui
faft que les bonus & sa compéience et i son AMR augmentent jusqu’a
=30 et quil ajoute un 42 4 ses Accumudations de Ki (en appliquant en
outre tes modificateurs de ["état de Colére). En revanche, 1a dépense
phsique et bien ples grande. L"Héritier saigne de partout, ce qui fait
passer la perta de points de vie 3 5 par round. [l est méme possible qu'il
sybisse une transformation supplémentaine, por exemple que sos pupifies
e remiplissent de sang ou que ses cheveux changent de couleur,

West tris dilficlle de sortir de 'état de colére dichiinée, Le pérsonnape

“naues e droi de be Sire: que £ o sur be point de blesser guelgu’un qul

ki est s cher, auq.-dmhamdrm: 4 'un nouveau test de Volonté (polr

IEqug] inﬁ;’iqueraegalenmn un <3 3 ks vabser dé sa carmctéristiquel).
Jhorsgiee ses points-de vie tombent A zéro, 'Héritier cesse de

leg P‘érdra ot doit effectuer un test de Volonté par round.. Lorsqutil

:mem ou qull ne restera personne e vivant autour de i, il perdra
‘Attomatiquement connaisiance et entrera dans I'état entre fa vie et la

PEvorEUR D'EXISTENCE

Les Dévoreurs F Exfstence sont parmi los: Héritiers les plus téndbreus,
des hormmes ot des Emmes iés e la makddiction de polveir consumer
Fossence o sutres personnes ou choses afin. d*acomoitre: leurs propres
réserves d'énergie. Il n'edite pas cher e di tralts communs, sauf peut-
Btre fe Bt inhabituel qu'il n'y en alt pas deus: qui se ressemblent be moins du
micnde. | est impossible de déterminer Poriging de et Hértage can, plutde

- que de provenér d"une lignée en particiber, i sembla &tre une capacité surge

Al hasard chez an nombne minscule de personne u monde entier.

Le/personnage est capable d'absorber I'énergie des objets et des
dtres .wechqmi:i enire en contact, polvant consommer keur essence
afin d'aupmenter ses propres réserves de Ki. 5 souhaite le faire, i
Jui suffit. simplernent de. toucher physiquement guelque chose dont la
Présence de base soit doale ou inférieure 3 1a'sienne: §'il "agit d"un Etre
inanimié, ¥ n'y 3 pae de résistance possible : l'objet perd 5 points-de
Présence par round jusqu’a étre rédnl & un tas de cendres, donnant 2u
personnage 1 point de Ki pour 5 points de Présence aborbés,

Cette capacié Ui permet également de drainer Fénergle d"altres Stres
wivants, Pour oo, FiHéritier doit entrer en contact svecson adversaire, soit
physiquement scit au moyen de quelque chose touché par la compétence
Extension de I'fura 3 l'.ﬂrmﬁﬁdwqwiuﬁqu il B fers, som ernemi deva
dﬁmﬂmmmﬂﬁywﬂdﬂmlm dquhakant au double de fa
Présence de 'attaguant, ou ll pendra une quantité de points de vie dgale 3l
Mt du niveau d'échec et, en phis, un point de Ki tous les 5 PV consumés,
L'Heéritler ahsorbera immédistement toute quantité de Ki extorquée de
cente fagan. Vu que = contact suffit, I Hl:r:ha-rpm.l'l‘.aﬂn'rrc'& ponvoir & tout
rhicimeats mme pendant qu'il se fait frapper par son oppogant.

La quantitd maimale de points de Kl récupérés par four par un
persarnage en’ utiisant cette compéience ne peul [amais dépasser sz
présepce de base @ une fois cefte valour atteinte, il o & rassasié » 53
capacité d absorption jusgu’a o8 que plusieurs heunes se soient doouldes.
Un personnage ayant une Présence de 30 ne pourrait donc absorber
plus de 30 points de Ki par jour. Evidemment, il ne peut pas non plus
activer son pouvoir pour consumer Pessente des abtres.
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Dans e cas ol un DéEvoreur d'Existence utiliserait une technique de
Kl i permettant de drainer du Ki ou des Points de Vie, i augmente
sutomatiquement de 40 points la dfficulté du test de Résistance.

Codit : 2

ESSENCE VENENEUSE

Les Enfante du Baclbigue, autre nom sous lequel on connalt ces
Héritiers, sont des Individus qui ont hérité du sang de |a créature fa
plus venimeoss de Gala. Tout ¢e gu'il ¥ a dans lewr corps, de a peau
jusquaws cheveuo:, est on néalité un pulssant poison surnatured capable
d'exterminer tout type d'étre. Cetie capaciid dépend de |'essence de
chaque individu &t s"accroit au fur et A-mesure gull grandit et augnrente
565 pouvoirs, Aing, lorsqu'is ne sont que des enfants leur contact rend
simplernent malade, miis borsgqu'is sont adultes; un simple frolement de
leur main peut en finir avecla vie de n'imponte qui. i

Un personnage possédant cet Héritage est capable d empolsonner

| diautres individus de facon innée. La-difficulié de la Résistance conire

bes Poisons (RPoi) dépend du mode dinoculation employé. Dans la
€35 o il mettrait sa peau direciernient en contact avec celle diautres
indrvidus, 12 RPoi équivaudra 3 la Présence de 'Héritier +30, alors gue
celui qui goditera son sang ou sx salive devra réussie un 1est contre 53
Présence +60. L'Essence Vénéneuse est particubérement. puissante
durant n'imparte quel type de retation sexuelle. Quiconque aura donc
ges contacts invmes avec MHérter devra réutsir un test de RPol contre
sa Présence +50.

Le veniri ne se trouve pas uniguement dans son corps, il touche

également Pessence du personnage. Méme less.attaques: qui dépendant
de 500 aura peuvent empoisonner ses adversaices. 5i1"'Héritier développe

. le pouveir Extension de I"Aura 3 'Arme, toute attagque provoguant de

dégits obligera également son opposant & faire un test de RPel doptia
difficulté sera égale a'la Présence de I'Hériber +20.

Cuicongue rate e test de RPol subit automatiguement les malis de
Douleur Extréme pendant un nombee d'heures équivalant i son niveau
d'échec. Si la différence est supérieure 4 40 polnts, by conséquence est
la mort instantange,

En plus de produlre ces offits. la nature du pérsonnage e rend auss
extrimement. résstant aux polsons. || obtient dong un bonus de 42008
ses tests de Résistance contre tout type de substance nocive,

Codic: 1

ARMES NATURELLES

et Héritage regroupe 10U les personnages qui, pour une rEison
OU pour une autre, posiddent la capacitd surnaturedie de matérialiser
ou d'extérioriser des armes physiques & volontis, L'avantage peut avoir
dits origmes trés diverses; antant qu'il peut également ¥ avolr de varidiés
dans les armes paturelles du personnage, Griffes, cheveusx, os, alles ou
MEMe SoN Propre sang ne sont gue quelques-unes de colics gu'il ad'sa
disposition. Natsrellement, le personnage doit indiguer qualis sera b
sienne au moment ol il chotsit cet Héritage,

Habitueficment, unearme naturelis n'est pas visble jusqu™a e que
le personnage dédare qu'll sovhaite Ia matériafiser; A ce momentdi. son
corps se modifie pour lui permettre de 'employer 1sesmaing deviennent
des priffes, ses cheveus commencent d bouger tous seuls ou des lames
de sang sorient de ses blessures... Cette manilestation colte Spﬂlm.iide
ki, blen gu'il ne flle mmmamm:paﬂrmmwa: utiliser,

Le combattant salt automatiquement comment employer mn a.rrm
sans avoir besoin d imvestir de PF pour son uﬂlﬁﬂm Lc-.'..
toujours de 40 plus son modll‘icauw de Force et it app!lq.mh mlme
Initiative que sl combattait 3 mains nues {c'tﬂ-n'l-dlre 1-20} En
de 51 mature. il devra choisln comme  Mode primaire’ TRAnchant,
PERforant ou COMrondant.

Le personnige devra en plus opter pour ded des avantages
spéciaux sulvants pour son-arme, ladaptant ainsi & 53 nature unique.
Certains d'entre ewx, comme Dégits acorus ou Réduction darmure
péuvent &re pris plus d'une fois:

Codit: 1

Déglts accrus : Marme ajoute +25 & ses Dégits, Cet mvantage
peut étre cholsi une seconde foiz, aupmentant le bonus & <50,

Vitesse accrue : 'arme obtient +10 & £a Viteste, Cet mvaniage peut
étre chiolst une seconde fois; augmentant be bonos & +40,

Précise : Farme obdit & |a régle Pricse.

Immaobilisation accrue : l'arme naturelle permet d'effecuer la
rranseuvre d Immobilisation et applique un bonus de +2 & la caractéristigue
utiliste par le personnage lorsgu’l effectue les teas opposes.

Bouclier contre projectiles : sand Btre 3 proprement pader in
bouckier, "arme permet de bloquer des projectiles: comme sl efle en
élalt un, lorsque on doit déterminer les malus que fe persoonape regai
en défensn. :

Reéduction d’Armure @ par ses qualiés sceptionnelles, arme
réduit Farmure du défenseur de 3 1P Cet avantage peut &re chols une
seconde fois poar chienir une réduction de & P

Critique accru : Farme 4 une gualisd déchirante, ce qui donne un
bonus de -+307au niveru de artique de n'importe laguelle de <6< attagues.
_Zone exceptionnelle : jors d'une maneowe d'Attague de zone,
“arme atteint jusqus 5 adversaires, comme il s"agissaic d une arme
de F‘bdﬂ taille.

ﬂwbh ¢ e carsctdre double de 'arme permet au personnage
d'effectuer une stconde  attague comme s'il brandissait une arme
supplémentaine,

SANG DES/MORTS

Cette capacité aberrante surgit d'une lgnés maudite dans antiquits,
Ifectde par fe contact avec ke Livre des Morts, Un Héritier ayant e
pouveir peut utiliser son sang avee un cadavre afin de le ramener 3 un
£tat de demivie durant un temps fimité. En réafité, cet individu n'est
pids & proprement parker vivank @ son corps n'est qu'une marionneie
contrdide par I"Héritier 1 ne conservant pratiquemant aucury solvenit
ou compétence de son existence antérieure. '

Afin d'activer le Sang des Morts, le personnage doit vepser une
quantité considérable de sang. qul contient son énerpie BT Son essence
witale, sur un cadavre. Plus | y en a, plis les pouvalrs imbus dans e
corps seront grands. Etant donné que Jes cadavres ne sont pas animis
de maniere mystique, ceux-ci ne pourront bouger que sk se trouvent
dans un £tat le permettant, Le Sang des Morts n'adonc pat de pouvalr
sur les cendres, les squelertes ou les restes simiaines. Le corps se Mvern
en moins dune minute (parfols, en fonction de ion Stal, quelgues
secondes seulement suffisent).
~ Colt:1

Sacrifice de Sang : lorsqu'll utilise ses pouvolrs d'Hérftier, e
personnage colt déchirer-quelle guantité de sang il verse, Ce faizant, il
sacrifle autant de poinis de vie gu'il be désire, en phus d'une quantité de
Ki éguivalant & un cinguiéme des PY dépensés, Par exempie, 51l sacrifiait
50 de vie, il deviait dgalement dépenser 10 de Ki Al cas ol il n'auralt
pas bes points de Ki sufflsants, ke sang nauralt pas la-force d'agin, Tout
point de vie irvest dans ce but est considénd camme un sacrifice lorsque
I'on détermine sa récupration due A 'énergle vitsle consommite,

Marionnettes de Sang : le cadavre animé par |'Héritier obtiendra
une résistance aux dégats (PV) équivalant au quadruple des points de
vie sacrifiés, mémie sl elle ne peut &0 Jcun cas dépasser ceun QU avalt e
corps 3 "origine lorsqu’ll était vivant, Les cadavres agissent comme une
extension de la volonté du personnage, en employant les compétences
de combat de |lsur maftre, been gi'ls maintennent leurs propres
caractéristiques d'origine. |l sublssent néanmoins, un malus ) toutes
bes actions en fonction du sang dépensé en cux par |'Heéritier, comme
indiqué dans fe Tableau 21,

Les corps animés perdent tris rapidement les propriétés du sang, 3
un rythme dé 5 points de vie par heure. LHéritier peot investie plus de
sang en sux afin de prolonger leur existence, mais 3 & un moment keur
résistance descend -3 O PV, Il s'&croulent, Inanimés, of ne peuvent pas
étre relevés une seconde for.




Line marionnette de sang peut voir son efficacivd réduite sielle perd En chosissant cct Heritage, le personnage doit sélectionner un type
ditx membres ou recolt des dépits similaires, mais ellen"apas depoint  d'arme précis (katana, nodachi, arc...). Lorsqu™l I'a-en main, il devient
faible:et ne subit pas de malus 4 cause de la doubrur. capabbe de canaliser ["énergic 4 travers clle et de révedller ses pouvoirs
Techniques & travers les Marionnettes : une Madonnette de Sang  Iands. Ce falsant, Tarme employée augmente autematiquement son
peut effectuer nfimporte qudle technique de Ki connue par son oréateur,  niveau de qualié de 5 points. (jusqu'a un maximum de +25), est
bien qu'edle posséde seulement une quantité de Ki égale aux points investls  capable de blesser I"éncrgie (comme si efle possédait le pouvoir du Ki
dant za création, Uine fols ces points consommes, |a Marionnette s'épuite,  Extrusion de|'Aura & I"Arme) ot I"Hiritier obtient un bonus de =1 3 une
Accumulation de Ki préicise,
TABLEAU 21 ; MARIONNETTES DE SANG Activer cette capacité suppose un calt de 1 point de Ki par round.

SANG pu Dracen

ke Dragon, ke premicr et le plus grand de fous les Acons, est
essence mBme de la magie dars ton état le plus pur. On ignore quand
il donna une parte de son essence aux mortets, mais ceux qui portent
son sang peuvent accider aux compétences les plus incroyables.

Les pouvoirs decet Héritage sont & effets purement interprétatifs,
car ils servent comme: condition - préalable pour acoéder a4 certains
Magnus. tels que fes Sceaux du Dragon,

Codt: 1

SanG DE K AmI
C&lmlméﬁm%nagemmdgmrdel'mqﬁkmde SANG LATENT
Warja, les anciens dieux de Iie oriontafe. Grice au sang quil coule dans ses :

veines, le personnage posséde certaing POLNVOES UNIQUEs, NOrmalement : ity 1
Bés aux capacités gnguliéres de chague divinité. Vu qulexistérent mille représente le f2it que le personnage #st capable d'en éveiller: plusieurs

Sang Latent n'est pas vraiment un Héritage en tant que tel, mals

a posterior]. qui coule dans ses veines sans quiil Te sache, CQuelqu’un
possédant nr_-t antage peut dépenser les bonus aux caractéristiques

Iy niveat comme sl s’agissait de Points de
prace auxaquels choisir lizrement des Hértages
g (comme <'ll appiquat a régle optionnelle

guatreingt-sept Kamis de triss diverses natures. les: pouvolrs de chague
Héritier ussi sont iépérement différents, en fonction
du Kami dont il s"agt.

Les pouveirs présentés dans cette  section \\
recueiient los capacités d'un individu dont le sang s°est
bmum.lpdlluém fil du temps. 5 e Meneur deleu e
pgmmmluuewpnuhmﬂnrunplmgrmﬂnﬂﬂhmdem -"\

de Création afin dobtenir des pouvoirs supphémentaires. ; G rofite B +1 5 mtma:énmqg:e
Codit: 1 /- R FEVE r et en a.l.t ignant - Ie

Sang divin & grice aux caractéristiques uniques de son
I'Héritier est capable d'effectuer des actions de difficulté Su
Tous les Hértiers, quelle que soit la nature du Kami dont ifs provie
possédent toufours cette capacité.

Kami : Genus Lot
umm%m étalent lifs & des endroits trés p
tels que des fordes, d:ﬂfu'ihts. des montagnes, des-lacs... Pour
raksan, les penmgusqd descendent di ces eprits aupmentent
capacités lorsqu’ils se trouvent dans dis: kel proches de leur nature,
Aingd, un Héritier provenant du Kami d'une riviére sera plus pr.ﬂtamt \
lorsqu'il se trouvera i prosamité d'un rgissead ou d'um torrent, tn1.II'.
commie be sera celul qul descend d'un Kami de moniagne lorsgall e
siuers dans une région montagneuse., En cholsissant cet avantage,
= personnage doit décider 3 quel type de site naturel sont Bés- m
polvolrs Lorsqu'il y sera. il augmentera d'un pmnuuusses igte
physiques et ses Accumulations de Ki. Ceux qui possédent &g
ie Dan mystique auront awssl un 15 en AMB. Dans e cas nlﬂ'
2 trouverait dans le domaing originel du Kami sur Varja (le
montagne, |a fordt cu quod qul alt donné nassance 3 son ancitre
Bonus aupmentent de deux points (+30 dans e cas de "AMR),

Kami : Seigneur de la Guerre

Les ¥Kami liés a |z guerre étmldcptmanuﬁpfﬁsq.l:e
Sétachérent de feurs origines pour cevenir des guerriens all serv
o Amataresy. Bien que lewrs: pouvoirs innés n'aient pas ﬂé
Sedés gue ceui de ledrs fréres, leur capacité de mmlmaugm:m
de figon exponentielle. Mormalement, ces Kamis ftalent associés 4
§ Un type dlarme en partkuller qul représentalt leur essence.
Lairs descendants possédent [a-capacité d*acoroitre leur pouvoir
ersqu'ils brandissent les-armes en question, qui révelllent le sang
avint quil coule dans leurs veines.

)
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HAPTTRE VAU

Les Ars Magnus, ou Grands Arts, sont des styles de combat unigues
el spécizux, des capacits aussl incroyables que fantastiques qui offrent
dupwﬂnm&mwmmnmﬁmidm -.mmmbm‘,um
peut s transformer afin d'augmenter ses compétences, m‘i"m
mwwwﬂuwmmmmdemuﬁ{qmwmﬁm
cantréiler I propre essenca du chaos pour combattre.

&umﬁmé#ﬂquﬁnqu Meneur de Jey mmmﬁwmhﬂ N

persannages d'un Ars Magnus, Pﬂﬁﬂ'ﬂiﬁﬂmﬂhﬁﬁ i
de combat en leur offrant des pouoirs. - Pour cela, #5uffit de

mﬁﬁmm et dlinvestir |2 quantité de Points de Formation et

m:damﬂhm*mmmgc

Hﬁwrumthmmpmmmmﬁ
dupm:r:sm:enmmw une fiste exhaustivn. STl le désire, fe
Hm&]uumﬂwhm;umﬁndu dfinir lumup;cu;&:
spéciales; leur fonctionnement et le coGt {(tant en Points de Formation
qu'en Deéveloppement Intérieur) nécessaire pour y accéder,

Pour chacun des Ars Magnis de ce chapiire, on trouve fes &léments
sulvants 2

Conditions :indique les conditions générales que le personnage doit
remplir afin'dobtenir ce Magnais.

Héritage du Sang : précise 5l I8 personnipe 3 besoln ou non d'un
Héritage du Sang powr maltriser les pouveoins =n question. 5iclen lecas
on indigue aussl aoguel || sar3 rattache,

Arme de Base : dans e cas de certaines armes impossihles, =
perzonnsge peut souvent avoir besoln de connaitre "usage d'une arme
comme base afin de pouveir la maitriser. On donne dans cette section Je
nom de toute arme qu'll devralt connaitre pour &re capable d'emplover
correctesnent le Magnus.

Codt : c'est la quantité de Foints de Formation que-doit vestir le
personnage afin de maitriser le Magnie: Cette valeir 85t considérssa
comme une compétence principale de combat ; son prix est incios dans
e fimites.

DI : c’est la quantité de points de Désveloppement intérieur que le

personnage doit dépenser pour maltriser la compétence.

@ﬁ MAITRISER LES

"/ Tout comme pour ies pouvoirs ou techniques du Ki
maitriser un Ars Magnus n'est pas une tiche facle. Erant donné
e incroyables powvairs qu'its offrent et 12 complexité de leurs
principes, le Meneur de Jeo prut exiger 3u personnage, méme
5:il remplit les conditions, de consacrer un certain (Emps pour
essxver de e dominer. Dans ot cis, on pout utillser le méme

décompte que pour n'importe guelle technique du K.

'|..~E.“ 4'14! CANLES

ARS MAGNLIS
MINEURS

Les Magnus Mineurs sont Jes styles de combat spétiaix auauls i
personnage peut wvoir acnds dids le premier niveau. Comme tous les Magnus,
mmmmwndudemhvpmﬂuﬁmqmmm&:ﬂ
beurs. capadilés sownt mains-imvraksemidsbles ot spectaculaines que e du
mﬁhﬂum:h!-wh mpmpewdu#rn‘imuuhqu&j
dﬁwﬁiﬂ’khﬂemm&ﬁmtm ersor J

amutnﬁrmmmmuﬂaﬁhﬂ o'y a plus fdﬁmum;m
-d)m m&ﬂamldﬂn&mmuﬂ&\ﬁhﬂmkm
mmmm:mm Doirrt o ca5 0 405 polfits de v tomberaient en-
dessous d'un quart de leur total, il appiquerait un -2 3 co test

mmm&mmmnt Ia vitesso et H.-ﬂi:a:hédsl"
usage de cette compétence, I'arme du personnage doit 8tre dans’ son
fourreau au moins pendant un round enticr, utllisd pour se ConCEn trer e
ourdir conmvenabiement I'atiaque, Plus il passera de temps 4 g2 préparer,
plus I"ataque sera puissante au moment ol fe coupse: déchaine, Sl
consacre Lout wn round A [ concentration, lb personnage ul.ﬂent
bonis de 10 en inftiative et en Attague. Chague round 2

.. e






KIAT

Conditions : Utdlisation du Ki, un art martial 4 niveau expert,

Héritage du Sang : aucun.

Codt : 10 PF(Tao lamoitid) DI =10

Cetle compétence e assocée & Musape des Arts Mardaux., Il
s'agit d'un Cssbéme trés basigue de prgjection d 'énergic;  déchainée
instinctivemant par un combattant au moment od il donne un coup trés
puissant. Awant de lancer une attaque empioyant ies arts martiaux, fe
personnage doit déchirer quril souhaite utiiser le Kial, || goute zkors un
bonus de * 30 au Dégans de lattaque en question et affecte I'éncrgie
comme 5'dl uiiisast be pouvoir du Ki Extrusion de ki Etant donnd que cette
capacité finit par dpulser son utlisateur, b2 Kial ne peut Stre employé que
tows les cing rownds, sinon le personnage perdrast un point de Fatipie 3
chaque usspe. Le Kial consomme un point de Ki & chique utilisation,

GARDIEN

Conditions : Vigilance 50 et +,

Héritage du Sang : aucun.

Cout : 40 PF Di: 10

Ce style concentre les “rapacités défensives du combattant sur-fa
protecton o un tiers, ce gl lul permet de devenir e garde du corps ideal.
Par conséquent. ke personnage n'a pas besoin de gagner [Minitiathe ou de
prir uné Stagee pour défendre wn camarade Contre un Coup partculier,
du moment qu'dl est pris de i De méme, ke combattant appligue

seulement - 10 A sa Parade ou A son Esquive polr arrdter {'agréssion 'ou

blen dcarter son protépé de Ilimpact, au bew du =40 habiesed,

Ce Mapnus n'a aucun effet 5i le personnage a pcrﬁ'umiﬂﬁ'-"'-' 5

contre un ennemi 2 cause d'un résultat de surprise.

ATTAQUE FINALE Ly
Conditions : aucun.
Héritage du Sang = aucun.

Céut - 30 PF Di: 10

Le combattant st capable, 4 un moment donné, de dépenser toute
son énergie, habileté et chance pour lancer une attague désespénde

potvant retourner le combat, Lorsqu’ll déclare quiil sochalte effectuer
une Attague Finale, It personnage obtient un bonus spécial de <20 en
Artaque et tout point de Fatipue employé pour ke renforcer loi d-::\-rh‘lt
+20 au heu de +15. Cette capacité ne peut étre utilisée quiune seule foris
par combat et le personnage doit pour cela posséder moins de la moitié
de se5 points de vie. Une fols que c'est fait, #l faut quiune journée au
moans " écoule avant de pouvoir I'activer de nouveais

Attague Finabe peut &tre librément combinde svec i mmporte quelle
technigue, Magnus ou capacite spéciale;

MANGEUVRE SPECIALE

Conditions : aucun.

Héritage du Sang : aucun.

Cout: 30 PF Di: 10

Aufil des .ans_lepefm!mage a développé une manceuvre de combat
caractéristique e Unique lul permettant de tromperses adversaires. i
smiﬁmdunM&mmmlatwwimparum
et qul lui offre mceﬂaﬁempégh(:ﬂi ‘ﬁla:ms;nnua:_m.
Sa réalisation n'implique en aucun eis de paints de Ki ni
rien de-semblable <l m‘nphﬂtm#apm nmémeﬂurud: L=
personnage peut employer cette manceuvre 3 volonté, ce qtlklﬂbnn:
un bonus de +20 lorsqu'il fance 1" qumm mﬂﬂiun

Il existe deux stuations qui font que cette mandeuvne n nﬁn AuCUn
bonus de combat. En premier beu, si un adversaire I’z déjs vue ou
subie, Il connait son fonctionnementiou son tric, et afle oise o G
efficace contre lui En second liew, un individu dont le Tota! de défense
dépasse d'au moins 80 points le Tolal'd Attaque du personnage est tout
simplement trop expert au combat pour se lasser tromper par elle,

Mincewvre Spéciale peut #tre librement combinde avec nlimporte
guelle technigue, Magnus ou capacité spédiale.

ARS MAGNUS
MAJEURS

Les Ars Magous Majeurs: sont les discplines de combat les plus
complexes, les styles qui dotent les. personnages ‘des compétences
el des pouvoirs les plus incroyables. Contralrement aux Minears, les
copditions. pour, posséder ces capacités font quiil 'est impossible §
des personnages de premier niveau dy avoir accés. Ilest pécessaire
d'attendre un moment swant de les maktriser

ASHURIAM @ Assautr DIMENSIONNEL

Conditions: Attague 230 ot <, Uhtiisation de U'énergie néoessaine,
Zen. Pouvair 11 et =.

Héritage du Sang = aucun.

Chut : B0 PF Dil: 80

Ce Magnus accorde au personnage la capacité de- se mouvoir
librement enire les dimensions, ¢ qui il permet d'attaguer ses
ennemis depuis un autre plan diedsence. Lorsgulil active ce-podvosr,
fe combattant disparalt de I3 réalité durant quelques instants, en-se
cachant dans un petit espace fermé, 3 mi<chemin de I3 Veille. De 13, bien
qu'il ne ptmﬂ:fla.s sentir le monde réel (I ne pergoit ce qul "entoure
fque de maniérevague et pleine de brume). il est capable de créer de
'pemr:; ouvertures spatiales 3 trvers lesquelies il ataque directement
ses adversaires. A plus d'un titre et comme son nom fe faisse entendre,
Je combattant se débarrasse de ses- opposants en les frappant depuls
AN autre dimension. Les origines de cetie capacité remonient 3 des
milliénaires et sont bées aux agents personnels de certains Shajads qui
Femployérent afin d'assassiner quiconque pouvait: représontér ne
#éne pour les intéréis de leurs seigneurs. Au fil des siedies,’ dee telles
connalssances tombérent en désuétude et leur difficulté ineroyable ne
fit que frorser le R qu'elles aient sombré dans Poublis

Lorsqu'un personnage active ke Magnus: et entre dans, Mespace
fermé, ses mouvements sont fimités & une Zone de 50 mibtres de
rayon environ & partir du point of Il I'a créé. Cela signifie que, aprés
mair employé Ashuriam, son secteur de diplacement est préciabii
et, 51l souhaite sortic de ces limites, || devra obligatoirement revenir
dabord dans le monade réel. De méme, Iz dimension, bien qu'irméelle,
recrée tout ce qu'il y a dans mmmetla?mchhmnetmm
eonstructions similaires: 5"y manifesteront mm Etant donné que
Ieiﬂ:’smmge f'est pas b proprement parker dans le mende, tant qu'll
rectera 3 'intérieur de la dimension il ne pourra 8tre fa cible d'ascuns
attagque physique ou surnaturelle n'ayant pas |a capacild gnostique de
traverser les plans,

Une fois dans Ashuriam, le combattant peut order 3 velonté une
bréche spatiale depuis laquelle attaquer les adversaines restés dans (@
monde: réel. Malhecreusement, sa falble précsion dans fa perception
des ennemis el 'espace limité dont il dispose & travers IE-umrmimg;dm
font subie un makus de -40 4 sa compéence, Méanmoins, fa naiurede
5o assauls it qu'il est pratiquement impossinle de lul rendne (&3 Coups,
car les minuscules ourvertures (Il ne dépasse souvent pudne plus que la
pointe d'une arme) ne laissent-aucine chance:pour e ke Ainsi, le
difenseur ne peut contre-attaquer gue s il obtient un résultat frorable
“de 100 points {c'est-3-dire un =100 dans [a Table de Combat) et, méme
#'ll y parvient, i applque un-100 en Attague.

- Liiliser Ashuriam codte 10 poinis: de Ki. Clest une action active :

1 persofinage doit pouvair agir s'l souhaite changer de plan. Chaque
round passé 3 I'intérieur de sa dimension consomme un point de Ki
suppiémentsire pour maintenir fe Magnus actif. De plus. loesgu'il
souhaiie créer une bréche spatiale 3 travers laquelle Ateindre le monde
réel, i devra dépenser 5 points de Ki par attaque fancée,

Tant gu'en combattant est dans I'Asheriam, il ne peut récupérer ni
ki, mi Fatigues, ni points de vie.
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AASSASSINER: DEPLIS UNE AUTRE DIMENSION

Un assassin peut tenter d'éliminer trés eflicacement ses victimes
grace & Ashurian car; étant-donné 13 nature de cette compétence, il et
franchement difficdle de se rendre compte de sa présence. Quelgu'un
n'ayant pas fa capacité de Voir I Surmaturel ne peut tout simplement
pas perosveir ke personnage lorsqu il s& déplace a travers Ashuriam et o
n'est qu'a l'instant oir il orée une bréche dimensionnelle pour attaguer
gu'il aura Gne minusoule chance de le voir-Dans ce cas, e personnage
utilisant be Magnus ajoute 10078 38 compétence de Discrétion pour
géterminer s'il réussit ou-non- & prendre son ennemi de dot ot par
Funprise (du moment, blen entendu qu'll n'ait pas &té consient de sa
prisence). || peut en plus tenter de s'éclipser iImmediatement aprés
£a0re rivilt,

Dians ie cas ol quelgu’un est capable de Vioin ke Sumatured, || powrra
tenter de percevolr: les begéres fluctuations de la réalitd que laizse |e
personnage lorsqulil se-déplace en Ashuriam, mais i subit quand méme
un malus de - 1003 sa compétence de Vigilance ou d*Observation.

Tant gqu'll e frouve & Uintériewr de fa dimension, énergie du
PETSONNEEE peut @tne diétectde nonmalement, bien quiil ajotte un
bonus de + 1003 sa: compétence de Dissimudation du Ki (au cas o il fa
posstdenait),

ENTITES QUASE DIVINES ET MARCHELURS EXBTENTIELS

I exite une foule d'entitd dont Ia Gnose est s dlevis qu'ils peavent
marcher Ebrement & travers ket dimensions-ou sentln ce quil armive,
aotour d'eux dans plusicurs plans d'existence 3l fois: Pour et e
monde = compose dune: mudtitude decouches et ils-les percoheent
toutes 3 la fols, guelle soit cefle dans laquelle (5 5o trouvent, De elg
#iros sont capables de sentir ice qui se passe dany la disntrision 'de pochi
ooeee par Ashurizm, ou méme d'attaquer. le personnage: bien gl se
rouve dans un autre plan de la réalité, Un &re dont Ja Gnose est-de
40 ou phus ignone complitement les effets de ce Magnus, car Iz fait que
son enneml Uattague depuis un autre nivesd d'existence ne 10§ porte
sucHnement prijudics. Par ailleurs, les entités dont 13 Gnose et de 45
ou plus sont capables: d'utiliser 3 volonté ce type datiaque sans: avoir
besain de maitriser Ashuriam. En fin de compte, s peuvent se déplaces
orement entre différents nhvesux d'existence,

AGNITUMEREEIL ABseLu

Conditions : Amaque 180 ou +, Ertdition, Perception 11 o +.

Héritage du Sang : aucun,

Cout : 30 PF Di:z0

L'Eil Absolu est une capacié ancestrale qui tonfire |3 capacité de-
projeter les sens A bravers un objet et en utlisant I'énergle physigue,
2= g puider comme s'il s"agissait d'une prolengation du corps. s
personnape peut ainsi lancer des projectiles el conpriier [eur trajectolre,
c& Quil-lui permet. non seulement d”acoroiire énormément sa précision,
s ausst g attsindne des objectis situés hors de gon champ de vision.

Lorsqu'il réalise n'importe quelle attague 3 distance, gus oe soit en

ancant ol en tirant, le personnage peut décider de projeter ses sens 4
ravers efie ot de la gubder Jusqu'd sa cible. Cela lui ofire un-bonus de
=20 en Artaque, il ignore les malus de couvertune et peut aitaquer des
SNNEMEE A 51 porife mais qul ne voil pas directermnent COrmime: g
ssemphe en: falsant prendre tn virage au projectile). MNéanmoins, cette
cxpacitd 3 aussi une conséquence négative. Du fit qu'il transmet ces.
Sens au projectile, ke combattant a de sérieuses difficuités potic peroevolr
o aqu’ll y 3 autour de lul. Par coméquent, pendant le nound fons'duguel
! Bt isage de ['CEI Absolu, il 2pplique également un malus de 20 &3
Sfere ef de <40 & toud test impliquant la Perception,

Cn ne pe utiliser IRl Absolu quavec un projectile par round et
2282 consomme 3 points de KL Co Magnus peut &tre brement comibing
=t n'importe gl autre pouvolr ou technique du Ki, de méme qu”avec
& autres. Magnus semblables,

ATTAQUE CAMOUFLEE

La nawre de ' Absolu permet au personnage d’aitagquer ses
adversaires deplls une cachette, sans savolr A58 monter directement
aewx. Un- combattant empioyant ¢& Magnos tout en restant caché
ne révise Jonc pas 53 poEton el par condequent, s opposants
n'obliennent aucun bonus atnd tests de Vigilance et d'Chservation pour
e chercher tandis gu'll attague.

Conditions : Attaque 250 et =, Défense 250 ef +, Surhumanité,
Utilisation ce I'énergie nécessaire, Pouvair Tl et

Héritage du Sang : aucun,

Cout; B0 PF Dl : 100.

Chaos Meister est 'un des: styles de combat surnaturel les phus
puissants ot kes plusicomplmoes. | s"agit d'un pouvoir Jussi Exceptionnel
elraige ol mystenieix qu'il y 3 probablemient moins de dix: personnes
dans le monde capables de Iutiliser. Son nom véritable, ainsi que son
origing, se <oni perdus dans le temps, Mais:ses USAgers sonl connus
sobis fe nom de Maltres du Chaos ircause de kedr capacipé 3 modifier en
beur feveur legrégles de l'existence au combats Visueliement, lorsqu'un
combatiani active n'imporie laguelle ‘des compétences du  Chaos
Iheister, son corps semblecseidédoubler et réaliser plusieurs aclians

-4 1a fols blen gue, aprés quelgues instants, seule I"une d'entre elies, b

possiblite qu'l afinalement cholil, est gelle qui reste.

Ce Mapnus donne au combattant |3 capacité guasi divine de
contriler en partie 'espace et le temps oy combat, ©e qui lui permat
de modifiar ces actions afin d'optimiser 55 compéiences au combat,
Par conségquent, un perscnnage gul e maitrise peut 3 volonté utiliser
Fune des trois capacitds défalllées dans cette soction (Alération
Existentiells, Dualité du Destin, Mull Tempus). A chague fois qu'il se sert
de ['une d’entre alles, il doi dépenser une certaine guantité de points
de Ki pour "activer. Ce palement st automaltique et ne demands pas
" Accumulation de- Ki pour utiliser fa compétence.
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+Altération Existentielle : en modifiant les possiblinés d'une action,
e pouvoir permet de refaire un jet de dés pour toute attaque ou défense
réalesda par b personnape. Lé colit de oo pouvoir est de 10 poinis de Ki
par tentative mais, dans le cas ol on Pempioierait plus o une fois sur k2
méme [ef, le prix sera doublé pour chague jet supplémentaine conséoutif
{10 points la premsére fols, 20 points L seconde, 40 paints fa Troisidme... ).
Cette capadié n'a d'effes que: sur les compétences en rapport avec i
combat et ne permet pas d'éliminer un résultat de Maladresse,

n.:.;ihq lance |ﬂ~;. das pour :l,ti'.aq-_:u: gn ennemi-ef, n'étant pas

” I - liz

sytishaite dui riculiat, alle emplole G compétence AltSratiog
Existertiells pour moommenddr Cotmine <ast 3 pren Tois
qu'slle 'utilis. alle dépense 10 points de Ki: Elle n'est toujours pas

satistaite. Elle utilise 3 nouvesii 23 compitence mals, o
I3 deunieme fots qu'elle $en sert pour [z méme attague, le
de 20 points de ki, Eile 3 dépanss an tolal d= 30 points patr 'Li:'llr!..

detix rr"l-» sopT =k

* Dualité du Destin : en manipulant bes fibves du desting, le Meister
peut discerner la dualizé quiimplique chacune de ses actions, ce qui lul
permet de choisir uniquement le résultat qui llintéresse le phs dans
chague cas. Ce pouvolr donine au personnage [a capacé d échanger-les
dizaines et les unités de n'imparte lequel de ses jers, Cela codte 20 points
de Ki. Ce pouvoir ne permet pas-d’annider un résultat de Maladresse,

ni de forcer un jer ouvert. Par exempée, dans le cas o un résultat de 79
deviendralt yn 92, I ne serait pas ouvert pour autant. Cette capacitén’s

d'effet que surles compétences en rapport avec ke combas.

* Null Tempus : généralernent considéré comme le plos grand des.
pourvoirs du Chaos Meister, Null Tempus permet 3u personnage de répéter

entiérement un tvénement qui vient d'avoir liew. 5 par exemple, il subi
I'amaque d'un ennemi lui causant des dégats oritiques et Iampulapun
d'in bras, il pourrait faire usage de MNull Tempas afin de revenic quﬁm'ﬂi

instants en arriére dans b temps et de rejouer entibrement Faction.

En termes de jeu, il annule la dernidre action effectuée au combat (par

jul ou par 'un de ses opposants directs). Cela implque qu'auss Dien

l'araguant que- e difenseur devront refancer les dés, obtenant un
résdtat comphitement différent. Comme le personnage’ doit Gtre vivanl
el conscient ‘potr employer cette capacid, elle nlest pas valabde podr
annuler un résuitat gul fui a fait perdre connalssance ou'a mis fin o son

existence, De plus, 5i ke personnags o dépensé du ki pour utiicer d'autnes

capacités de Chacs Meister dans des jets fés & acilon en quesilon, il ne
récupire pas bes points perdus lorsqu'l Nemplicie. De méme, || ne:paut
pis non phus récupéner les points de vie perdus &0 subvant les régles de
sacrifics, Activer Mull Tempus colite 50 points de Ki. Ce pouvolr ne sertd
rien.contre des entitds dont |a Gnose est de 40 ou plus.

ETHERIAL : ATTAQUES INFINIES

Conditlons : Attaque 200 et <,

Héritage du Sang : avcun.

Coue 40 PF Dl:40

Ethierial'est un style:de combat personnel permztiant au combattant
de déclencher dneisérie d’attagues rapides qui, bien que n'ayant pas
d'effels apparents sur ses adversaires. se manifestint quelques instants
aprés avec des conséquences trés variées. Par exemple. |e guerrier
pourrait causer des centaines da cwpuum un Ennemil| por que,

guelques secondes plus tard, elles apparalssent toutes en mEme temps:

SUr SON COrps.

Lorsqu'il dédare qu'il active cette capacité. le combattant cholsit un
adversalre particulier comme:cible et entre 'dans un mode dﬁ.—:olhb-'ll
qui dure cing rounds, Durant ceux<i, toutes les atlagues lanckes sur
I'ennemi en question ne lul font pas perdne dé points de vie, bien que
I'on doive noter & part les dégats thédorques ciuses parchacune d elles.
Al fin du cinguiéme round, le personnage sdditionne tous les points
de dégats que ses attaques devraient avoir fait perdre 3 son opposant et
choisit ensuite 'une des capacités spéciales de [ llste c-dessous :

» Critiqgue Assuré : la valeur totale des dégits causts est
riduite de moltié et I"adversaine subit immédiaternent une perte de
points ‘de vie équhalant & cetie guantipi, Ces dégits provoquent un
critique automatique, méme s'lls nont pas réuss 3 6ter la moitié des
points de vie de 'opposant. Les deun: rivaie devront lancer les dis
afin de calculer bes efiels du critque de mankre comentionnelie. Le
combattant peut décder § e cntigue provoque des dépliits mortels oo
=il met simplement son adversaire hors de combat: Cela n'a avcun effet
sur les créatures 3 Encaissement.

= Artaque Absolue : l= personnage obtient un bonus & son aftague
sulvante, équivalant & la valeur toltale def degits causes durant ces cing
rounds. Far exemple; si o personnage rélssi & provoquer 200" polnts de
dégits aves toutes fes attagues précédentes, il peut lancer ensuite une
attaque avec un bonus de +200 contre cet adversaire. Dans lesicas des
créamunes & Encaltsement. le bonus maximum ique fe combattant peut
obienir est de +250.

= Mille Coups : k& personnage peut lancer, durant ce round, une
aiaque supplémeEnting gratuite Contre- son adversaire par- tranche
de 25 points de dégits qu'il aurait dil fui causer avec ses attaques
pendant les rounds précédents (150 points, dans ke a8 d’une Créature 4
Encaisement). Par exemple, 57l It inflige 75 points de dégits, i lancera
trois attaques supplémentaines avec sa pleine compétence,

* Sceau de Pouvoir = les altagues interrompent ke Mux d'énergic du
corps de V'adversaire, Lavaleur totale des dégits provoquis est réduite de
moitié et |"adversaire doit réussir un test de Résistance Physique équivalant
a ce chiffre. 5l ke rate, i sera incapable d'utiliser des pouvoirs ou des
technigises dut Ki pendant un nombee o heunss a8 son niveau d'échec.

Caliy utilise ca Magnus contre un dversiire et Fattaque durant
cling rotnds consécut tifs. Pandant o= temps. ses impacis guegient
dit Guser ¥ cet enneml oon '|_E‘|| de 150 ;1 orks n.‘i:: 'L‘k_.]i& Ells
pourm ensulte chotsr entre lai fGire perdre 75 poiids devie qul Tl
infligeront un aitigue assuré, lancer une attague avecun bonus de
#150 en Attaque, [ancer six Attaquss supplémentaireSion Fabliger 3
renssirun test de RPI!J\- contre 150 505 peine de "'..I'dl'ﬂ‘iﬂi "':i cusliEs
de [3 puissance intérieure pendant plusteurt heures

Etheral a un colt d activation de 5 points de K quel gue soit (=
bénéfice choisi. Ce Magnus peut étre ibrement combind avec n'importe
quel-autrs pouir ow technique du ki,

HAIMA @ OMBRE! DE SANG]

Conditions : Défense 200 et +, Volonté 10 et +

Héritage du Sang : Sang Eternel,

Cout : 30 PF DI:30

LArs Magnus connu sous le nom d'Ombre de Sang est un style
dairement difensil qui deanc & fon utilisateur un contrdle sumatirel
sur: son flux sanpuin, oo guiilpl permet de_ créer des carapaces qui
absorbent la plupars des impacts. Lorsque |6 combattant se prépare
4 effectuer une défense, vant de lancer les dés, il peut décirerquiil
sacrifie volontalrement n'importe quelle quantité de polnts de vie afin
de'créer une Ombre de Sang, forme artifitielle qui recolt Fimpact 3-53
place. L'Ormbre & une endurance équivalant au double des points de vie
sacrifiés. Par exemple, si quelqgu’un dépense 30 points de vie, 'Ombre
résistera jusqu°s 60 points de dégits. La quantité minimum que I'on
peut employer est de 5 PV, mals il n'y 2 pas de wvaleur maximale.

Lofsque le personnape active cette compétence pour se défendre

ide attaque, 'Ombre cncaissera s déglns & la place du personnage

quly en ouire, ne perdra pas non plus ("sction de <o round, méme s
le: Résultat o' Artaqoe de son adversaire et supérieur & son Résultat
de Défense, Cette capacie ne forctionne que: = les dégats subs par
I'Ombre, provenant de ["attaque contre iaquelie elie a 6ié créce; ne
0Nt pas sipérizurs i sa rédstance. Dans becas contraire (Cest-d-dire =i
les dégits dépassent Mepdurance de I'Ombre), T"attague annulersa tous
les mantages de ce Magnus @ | défenseur perdra les points;de vie et
s5 capacité daction. L'attaguant 3 tout simplement réussi § bleszer =
massivement |3 forme artificiclle que celleci est incapable de protéper




son créateur. L'Ombre n'est efffcace’ que contre une attagus
precise ot pend son pouvoir aprés gue le personnage se soit ceferdu
{méme 4 k= coup ne cause avncuns dégats), L'Cimbie n'est pas un étre
indépendant du personnage mais up-remplatant instantand
corps qui ocoupe fa méme place © le véritabie combatlant s& roy
updquement aprés que Fombee ait 16 touchée.

Haimz et utile avec: tout type de défense | esqubse, parade
ou boudilers surnaturess. |l est également. possible de combiner-ce
Magnus avec n'importe quelie sorte de i=chnique de combat, voire
avec d'autres Magnis,

Visuellement, cette-compelence ne peut £ire percue jusgu’y
I'instant méme ou celud qui Femplote reqoit Un impact. A ce moment-
14, $on corps ¢ désagrége en sang et, en une fracion deseconde &
peine, son corps 58 forme & nouveau 3 partr des-gouties qgui wlent
en 1ous sens. Habfuellement, tout |e sang retourns au combattant
peu apris, saul sl 'aftaque est parvence i dépatser fa rédstance de
I'Ombre {dans ce cas, il tombera par terre),

LiBERATION DE PoLVOIR

Conditions : Attaque 200 et . Extension de I'aura A Parme.

Héritage du Sang : aucun.

Céaut : 30 PF

Magnum  permst. ay combattant  d'accumuler’ une . grande
guantité d'dnerple offensive pondant un court laps deé temps afin de
Iz déchsiner quélques Instants aprés. Durant quelgues secondes,

06 organisme commence 3 absorber e & concenirer e
pouvolr de' "emdronnement, le condensant de manidne
wvisshie dans une partie-de son corps (généralement
s poings ou I'arme), Jusqu’au moment oo il s Fbére
un pulssant mpact final:
Le personnage est libre de dédarer a-toul moment son

t de commencer & se préparer A wiiliser une attaque

Fnum, on dé 1 sur combien de rounds {entre Un
&t dng) il va-accumuber de I'énergielPendant le temps
tonsacre & sa préparaton, i peut continuer 3 attaquer
normalement, mais || applcue un malus de =M) & =
défense. Une fols armive au round ol il est prig, #l lancera
une unique atfague enm ajoutant un bonus de 10 en
Amaque pour chague round passé 3 accomuler du. pouveir. S, pour
une raison quidcongue, il est incapable de déchainer ke coup lors du

d 'choisi (par exemple, 51 71 &ué mis sur 12 défensive & ce moment-

perd tout simplement ses bonus &t doit recommencer-d rempiir
conditions de I attague.

Les créatures 3 Encatssement peuvent faire usage de o Magnum,
miais’ n"obtiennent qu'un +10: par round de préparition atbieu dd
=20 habituel.

Cette capacité a un colt d'activation d'un point de Ki'par round
consacréd 3 la préparation de lattague.
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InFinium : FlucTuaTioN DE L'ESPACE

Conditions : Attaque 200 et +, Surhumanieé, Agllitd 17 et =,

Héritage du Sang : aucun.

Clut: 40 PF Di:40

Ce Magnus, également confy so0s |& nom de « saut dans Pespace
*, st un potnvoir de combat qui profite ao maximum de i3 vilesse d'un
personnage se céplarant sur de courtes distances. En concentrant son
Ki et en le faisant éclater o moment propice, i peut effectuer des
déplacements =i surhumainement rapides que, 3 tous Jes effers, if s

[éléporte. De cette mansténe, il se retrouve n'importe ol (voire & plusicurs

endroiis & I fols) 3 rechencher une position favsrable powr attaquer ses
ennemis, vant MEmd quit Ceux-t COMPTEnnent <& qui se passe.

Contrairement aus régles géndrales de-tramsport, ce Magnus
permet 3 un combatiant d'effectuer de petits sauts spatiainc i rapides
que, dursnt quelgues Bstants, 1 disparait de [a voe de ses adversaires.
Ces derniers sont 'tout simplement Incapables de réagir pulsqulie
ne percoivent pas d'od viennent les attagues. En termes’ de jen, e
personnage peut activer 3 volonté cette capacitd durant un combat pour
tenter d°obtenir by positon de flanc ou de dos, avec tous les bonus que
cela implique. Asant de lancer une quelcongus atiaque de type pinsique
(ben que ced nfimplique pas néorssairement que les deux adversaires
datvent déja étre en train de se battne], il doit déclaner qu'll effescue un
saut almsi que la position qu'il compie atieindre. Son opposant ne' peut
que tenter de percevoir ol i s'est transporté en - effectuant un testde
Vigitance dant la difficulté et déterminde par e Mouvement de celul
qui utilise ke 'saut =-plus || est rapide, plus son adversaire. aura di mal
A anticlper ses actions. Cette difficfté est indiquée dars Jg.'ﬁlhhll.l
22. Un personnage Jyant I'nitiative 2t rencncant “olontairemént & son
action en prévision du saut peut utiliser Observation au ey de ‘ﬂgﬂm
augquel cas i réduit la difficuite de dewn niveaus 1| faut 1enin mptrdu
fait qué réussir fe test nlinterrompt en rien lattagque: simplem h
pErsonnage ayant effectud le waut n’obtient pas une positon

Un saut spatial et une action passive intrinséquement ﬁ&é une
attaque. Celii quil be réalise se déplace au maximum 3 un quart de son
Mouvernent, méme i rien ne | cmpé:h:dekﬁlr:c&munmmﬂw
lequed il s battait suparaant. On ne peut s'en servir qu'tine seule foi pas
round et chague activation entraine une dépense de 3 points de Ki

Dans ke cas ol MAgiité du personnage qui utflise c2 Magnus est
inférisure 4 calle de son opposant, ce dernier pourra ajoutér wn bonis
de +B0 & son pest de Vigilance, car sa vitesse paturelle lul permet de
mieux anteiper de telies dventualités.

Tasteay 22 : INEiNiLIsM

Ol dont le Mowvement est de 15 peat ubil 5er tn/saat spatial
|1f:- gir terter de zp cifuer dans Une pmlt.ﬂﬂ qm"ir-n..agcuﬁe comire Un
adversaire. 5l elle tente de se placer sur le flanc de son oppesant,
dernier devi rSassie un fest -h. Vigilance contre 140 (Teds Diff Iu:u:"
pout anticiper Paction. 8 elle tfr o o aitmindre le dos, le test serg
contre 120 (Difficile). A chaque essyf, Célla doit dépenser 2 points
de Ki.

Matrix : DivisioN EXISTENTIELLE

Conditions : Amague 150 et +, D¥fiense 150 et +, Multipiication
des corps.

Héritage du Sang : aucun.

Cout : 50 PF Di: 50

En wiilisant le contrdle de son éndrpieau niveay madimal, e
personnage est capable de se diviser en plusieurs corps, Néanmoins,
contrairernent & e qul se passe pour d'autres pouvoirs ol technigoss
du Ki, ces formes physiques nesont pas des coples @ foufes sans
eeption sonten réalité lubméme, Il fragmente tout simplement son
&pre, séparant son polvoir of ton dme en plusisurs individus différents
qui partagent un méme esprit.

Le personnage qui maitrise oo Magnus peut e diviser en différents
cOrps agissant de mamiére indépendante, quoique partageant fa méme
vedonté, b Jousun controle fous ses mois comeme 811 s"agissait d’une
seule personne, miEme si chacun se déplace comme un #tre distinet.

Lorsqu'il e désactive, bes Corps i osparalssent - progressivement
jusquid ce quiil n'en reste quiun, dans lequet s intégre essence de tous
les autres. Les formes peuvent @tre élofgndes les unes des autres de
100 métres au maximum, sinon efles sont incapables d'agir de fagon
coondonnée et disparaissent.

Malheuregsement. iz ragmentation divite ket points de vie, de KL,
de Zéon et les PPP libres du personnage entre bes différents corps de
manitre équitable. Par exemple, quelqu’un ayant 240 points de vie
pourralt séparer son corps én dedx avec 120 PV chacun, en trols avec
S0 FY, en qguatre avec 50 PY.. ebains de suite, De plus. choque division
fractionne également fe pouvoir et habileté de |3 personne ; s corps
sublssent un malus & toutes les actions de -10 powr chacun de oéux gul
existent. 5 s combatiant se divise en deux, chagun Jurs donc un maks
e =20, alors qutils auraient un -40 "ls #takent quatre. :

Tous les dégits wwbls par n'importe lequel des corps durant e
maintien de ce Magnus: sercat visibles sur le personnage lorsque |
Division Existentielle sera désactivée. Dans le cas od Fun dentre eux
MEUrt, £e5 dommages Seront Utomatiquement mmld&'&s COATMTIE - LN
sacrifice de points de vie pour détorminer b temps que met je personnage

& récupérer. Hmmpon,an:dunepnsoubiﬂrquﬂ_.ﬂmquukﬁaw

est actif, la seule maniére d'en finir réeflement avec le combattant est
dlextarminer toutes les entités en lesquelles Il 5'est divisé.

“Acthver I Division Existenticlle est une au:udndn eombat comphéte,
Le personnage ne peut absolument rien md"m'n':e durant oo round,
pas méme des actions passives. &Ham%&pq&nsﬁ:mpw
division au moment de son mc:haﬂanemnrmﬁ'lﬁlﬁt
tous.les 5 rounds. Une fnls désactivie pour une quelcongue raison, b
personnage dolt attendre au moins une heure avant de réutiliser cetie
capacid. Le nombre maximum de corps en lesquels e personnage peat
sg diviser ne peut jamais #tre supérieur & [a moitié de sa valewr de
Founair, en arrondissant vers le haut.

5§ Lémures voulait ubiliser ce Magnus pour se diviser en clng
indvidus différents. | devrait dépenser 25 points de Ki AlGuse
de 3 fragmentation de son pouvair, son Ki et ses points de vie s
répartiraient entre cing, et tous les corps subiraient'un malus de 50
3 toutes bes actions

Munpus ' CONTROLE DE LUENVIRONNEMENT

Conditions : Attaque 200 et +, Défense 200 et +, Déplacement
det masses, Surhumanité.

Héritage du Sang : aucun,

Caut : 30 PF Dl: 50

Mundus est une capacité au pouvoir colossal qui permet au combattant

de contréler complétement son entourage pour attaquer. Comme 7l
£ralt une entité supérisure, tout ce-qui exdste autour de lui devient une
arme 3 sa disposition. Sans méme se déplacer, || peut faire sartic du sof
des colonnes effilées, lancer des dizaines d'objets 3 distance ou écraser
&5 opposants en Utilisant tout simpiemant I"air qui les emvoloppe.

1 point par corps
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Matrlx, Division Existertienes

Dans ke jeu. le personnage qui maltrise ce Magnus peut  ataquer
et se‘défendre en toutes dreonstances en utilisant ce qul se trouve prés
de lui. Il est méme capable de modifier fes choses qui Pentourent afin
de les employer efficacement au combat. Malgré ce grand pouvoir, la
tompétence ammm dans son influence de |'emvironnement.
En premier fieu, on ne peut Putiliser directement sur des tres vivants.
aussi insignifiante que soit leur Présence. D plus, elle’ n’a aucun’effet
non phus sur des corps exceptionnellement sofides ou dont la Présence
51 trés dlesde: Par exemple, un personnagpe se battant dans un temple
2ont fes murs et be sol sont chargés d énergie sumaturelle sera incapabae
o2 les défarmer pour les utilser comme moyen d'attagque.

A chague fois qui |8 personnage 12 sert de ceme competence, Il dioit
diponserun point de Ki par assaut lancd. Méme sl les attaques de Mundis
englobent une foule d'éléments différents, toutes suivent un profit généngue
représentant ledr usage général |l ‘est tout 3 fan possible d"emplover ce
HMiagnus en combinason avec des pouvoins ou des techniques du KL

Drégats @ bes attaques de Mundus infligent des Dégdis de 80 plus le
modificateur de Pouvolr de "utilisateur,

Yitesse : Mundus a une Vitesse équivalant & 'niziative du personnage
SRS AN,

Fracassement et Solidité : Mundus posside |"dquivalent d'un
Fracassermnent de 8 et de par sa nature exceptionnelle, on’ considéns
ou'il ne peut pas s& brisen

Critique : Etant donné que l= combattant emplole dhers déments
poUr attaquer, fes attagues peuvent se fare sur le Mode principal
IHAnchant, COMrondant ou PERforant. Au cas ol il disposerait de
torches ou de fovers, il pourrait également employer FEU,

Action d'Attague Compléte : utiiser Mundus impigue une
concentration absolue. Le personnage ne peut pas attaquer ave d’autres
ames tout en se servant 'de son entourage comime moyen de défense.

Utilisation Indirecte : méme immohiliss,
le: personnage n'a socune difficulid i continuer
& attaquer avec son envirgnnement. Il ignore donc
tout malus & sa compéence qu'il pourrait appliquer
i cause d'une queltongue paratysie.
Rayon d'Effet : blen gu'ttant considérées
comme |"dquivalent d'une-attague au corps & corps,
les actions offensives de o8 Magnus "érendent dans
une zone d'influence de 10 métres de rayon.
Absence de Moyens : sile Meneur de jeu considérs
que le miliey ol se rouve i personnage a'est pas
approprié pour falutte ou qu'il n'y 3 tout simplement
pas assez déléments utilisables convemablement au
combat, il peut-appliquer tn- malus de =10 & =50 & k3
compétence et a0y Dépits de Mundus.

L/SAGES SPECIALISES

En plus d'attaquer el de se défendre normalement, 2
personnage peut utilser Mundus "une fagon adrement
différente 4 chague round afin de 5" adaprer & ce qul
i conwient le micuet. Par’ consiquent, avant de
lancer les oés powr déterminer son Initiathee
dans un round, § peut cholsic I'un des
Peantages spacia Mutvants :

/

T +« Barriégre Défensive : e
combamant forme autour de lui uns
b barmitre matédelle en se serant d'une- grande guantité d'objets
b zolides. Aini, il se défend comme 57l utilisait un bauclier surnaturel
_Egui supporte des dégits équivalant a 300 points par round avamt
de so briser.. Au cas o0 clle serait détruite, je personnage pourrait
[otjours s& protéper de mankére conventionnelle maks, & partir de

cemoment-a, I Eppliguerait normalement bes malys correspondants,
Afinid utiliser cette compétence, le combattant doit avair 3 sa disposition
Beaucoup o objets trés solides, proches de lul, powvant il servir a cette
fin. Dans le cas-contralre, || ne pourrait tout simplement pas créer la
barrikre défensive ou bien sa résistance serait mokndre: Been entendu. sl
Bprts Svoir constitud durant plusieurs rounds une protection de o tpe,
le= objets employés sont continuedlernent abimés, ils pourralent 'étre au
point qu'il serait impossible de continuer 4 s’en servir,

* Concentration Offensive : cet usage spécialisé impligue que
ke perzonnage $'efforce durliser de grandes masses physiques afin
diaccrofire au madmum Ea puissance destructrice des attaques. Durant
ce round, fetrs Dégats augmentent donc de +40.

* Pluie d’Eclats = Iz personnage peut se concentrer afin de projeter
des ceniaines d'éclais, de plerres ou d'ééments semblables vers tout
ce qui $& trouve autour de lul. Il lance ainsi une attague de Zone conine
tous les adversaires se trouvant dans un rayon de 10 métres. Pour utiliser
Pluie d'Eclats, it apgiique tout smplement un malus en Autague de -20. I
st bien s0r nécessaire quiil y ait de la mitradle ou assez d'objets variés
diang les alentours.

* Immobilisation : 5 le combamant dispose de filaments ou
d'#lements smilires, il peul s"en servic pour attraper 65 adveriaines sand
probléme. Sl empicie cette capacité, il n'applique donc aucun malus

-son Artague pour effeciuen une manceuvre d Immobilisation. En fonction

des objets utEsés pour Immeobeser, 'sttague correspondra 3 un attribut
de Force différent. A titre indicatif, une grosse corde équiaudrait 3 Force
B, alors que des lourdes chaines ou des cibles auraient 10.

. ge Inattendu : le personnage emplole Mundus de fagon
inhabituslle, tentant de surprendre son adversaire. Il pourrait par
exemple faire surgir une aréte de pierre de son épée ou faire qu'une
armufe ifanimée donne soudain un coup de lame. Son opposant devra
par conséquent réussic on test de Vigilance de niveau Trés Difficile
{ 140) ou dppliquer le males de Surprise i sa défense. En fonction de ce
qul $e treuve autour de i, e joueur devra faire preyve d'imagination
pour interpréter un uiage approprié de ce pouvesr 3 chagque fois qu'il
souhaite se servir de cette capacité, Bl n'est évidemment pas possible
d'employer dew fois-le méme stratagéme.
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* Attaque d'Air : méme 3 ne dispose d'absolument rien pour
attaquer, ke personnage peut utiiser air lubmEme de maniére offensive.
Drans ces cas-liy, ses Dégats seront néduits & 20, quaigue le défenseur doive
réussir un test de Viglance Trés Difficle (140) pour percevoir |"agague,
sincn | appliquera. b malus de Céciné absolue & 53 compétente..

Exode eur dans des ralhes
I r;_’r:l.'|r.4.',|:: .1‘|_|:.-':
et il decige des'en

= =t e drain A alronter un Hat Inguist
desalamon; Apids qaa]qum rminutes de comt
queiques chalnes pendant Ju plafond d une salle
servir 3fin 4 iminobiliser san enhemt. [ans ce bk, avar 1t de lancar
les dss podir d&termivar-<on: Inti .‘.iil e il eeclate gu'll sour haite
durant ceround :a b Lty 195 _]qrrm sieed Tmmeobil ..=-|-|,:,. E it

il doit simplement faire un jet & attique avec toute 3 compétence
potir syvesiz'il peirt o non dmy pHESOREr SO0 a:]w-ﬂm_-

Raikou : LAsmE EcLAIR

Conditions : Attaque 200 ¢t +, Surhumanité, Dextérité 10 et =, D

Agilicg 10 et +.

Héritage du Sang = aucun.

Cout : 60 FF Dl : 60

Un personnage maitrisant ce Magnus est capable de dédencher
une séquence d'attaques en se déplacant d'un endroit & Fautre
& une vitesse surhurmaing. Au fur et & mesare qu'll b= fai, son
accélérabion augmente de maniére exponentielle, accrolssant
également sa capacité offensive. Tel une simple tache floue que !
I'on peut & peine suivre du regand, b= combattant lance des asagts
repétés. venant facilement & bout de n'importe.quel adversalie, -

Ce Magnus offre au personnage la capacité d'activer 3 volonté
une strie d’ attagues enchaindes qui s"amétiorent reund aprés roind.
Uine fiols qu'il déclare le début d’un bioc d amtaques de Lame Eclair,
il en obtient donc une suppiémentaire (1ans modifier son Amtaque) &
pour chague rocnd de combat od il n'est pas obiipé dese difendre, %
i lance ainst une seuleattique lors du premier round, deus lors du ™
second, trois Jors-du troigdeme... jusqu’d un madmum de dix
attagues au toral par round. Etant donné son énarmie vitesse | ;
de diplicement, o personnape peut cholsi entre donceniner {
tous ses assats sur la mime cble (en lancant continuellement. -4
des attacpues contre fof) 'ow bes répartic parmi diffénents ennemis
$2 trouvant dans ke rayon d’action de ses déplacernenis IMéanmains,
la séquonce cesse immédiatement si, & un moment qualcongue, le
combattant effectue une action différente, comme par exemple
£tre obligé de se difendre. Ses mouvernents ont ¢td interrompls ef
il 3 perdu son scodlération. 5l sothaite raunric une série d'attagues;
i'devra ke Baire depuls le début.

Ceértaings conditons dotvent étre remplies afin d'utiliser
correctement ce Magnus, Toul'd abord, I personnapt qul Necdcute
e’ peut pas déctarer d'attagues supplémentaines nl an lancer grice
A Putilisation o wne arme supplementaing ; il devra toufours faire une
seule alfague par round avec toute 53 campém Celi concerne
également bes attagues supplémentaires obtenues par des techniques
du Ki, En second lleu. malntenir cette capacite en forctionnement a
um colit en Ki diautant plus énorme qu'elie reste longtemps active.
La Lame Eclair consomme un point de Kipar attaqie supplémentsire
lancée durant i3 séquence, ¢'est-3-dire que le second round d acthation:
vaut un point de Ki, le troiiéme dewx, Iew:n'ié'm trols et alnsi de.
suite. Cette dépense st Jutomatique et |l nest pas nécessaire que le
personnage accumule du Ki pour mairtenir 1 compétence.

Les créatures & Encalssement ne pelvent pas employer ia Lm

Eclair. J |
"\

Lémures, avec 200 en Attadque. décare qu'il déclenche une
séquence d'atiagues de Lame Eclafr “Lors dqu premistiiocnd, il
une yEague vec 200 &n compitence. Aloes gtie potir
le second, 3l .‘. e d'autre goe 4 ataquer sans avole basoin
de se defendre. il an effectuers doux (chacun 3 200). Pepdant le
trolsigme |r'.;‘> IFHy &% | Lo Srols st alnsi de sakte [4‘1.;54 Foe |_||,,|
fasse 3istre chose que d'yttaguer

POLIFFS lancer
|

2 voe obli g § se Lsfandee ou

[} n'importe guelle technique de copsbat et trouver aulomatiquemeant

g
.

Rem o Les Yeux pu Destiy
Conditions : Attaque 180 1 +, Défense 180 ot +, Perception 10
et +, Erudition,
Héritage du Sang : aucun.
Chut : 40 PF Di: el
Rem est un Magnus 'decombat qui permet au combattant de
s'dapier aux actions de tout riiste martial qui ulilise e Ki contreu
Le personniage peut s'en servie afinde percer le fonctionnement de

Lne contre-mesure appropride. Controlant fe flux du Ki dans le.corps
e I"enmvemi, une fois qu'll est anrive A comprendre les principes sur
lesquels o hace une technique particulifre, Ses mouvements et les
trics employés dans sa réalisation, il parvient 8-c8 que attagque ou l3
défense en question seit victuelicment Inefficace contre |ul,

A chague fols gue e personnage est témoin de I'activation d'one
technigue du Ki ef concentre son attention dessus, (| peut effectuer un i
Y 125t de Vigilance afin de déterminer 37l trouve ou pas son point faible 1
(clest-i-dire pour connalite une manlire adéquite de vaindre seés

“1 ,.? EFEEH}. Etant donné que le D&'m!c-ppmn:nt Intérieur d'une technique

mesure galement $a complexité, c'est cetie valeur qui détérming la
dﬂ'ﬂl:!.ﬂ'l:é du test. 5i le personnage atteint un chiffre dguivalant ad
double du Dl de |a technique utflisée, 1l oftlent un +25 3 toute

action opposée lorsqu'll attagle su $'én protége. Dans fe s
ol |l arrive ou quadruple e ka valeur du DI, on considére que le
personnage maltrise ous ses seorets et e bonus est de +50.

Ces’ modificateurs . sont: appligués du  moment| que e
personnage-attague ou se défend contre cette technigue. 5l
s'agit par exemple d'une technique offensive, le personnage

. sjouters- 25 ou +50 A sa compétence d chague fols quifs’en
S difendra, £l s'agitd'une technique de difense, son Attague
Augmenterait de +25 ot de +50.
Wl estimpirtant da ne pas oublier que les effets dege Mapnis
agissent contre une technique partiouliére, quel que soft oelui qui
F'utilise : qu'il s'agise d'un maltre ou de I'un de ses éléves, i
personnage qul =it comment contner une md‘irnque précise
appliquera toujours ks modificatecrs contre-elle. MNéanmoing,
il camdent dgalement de préciser que deux techniques ayant
des effets trés semblables (volre identigues) ne sonten rien
fa méme, Deux :Hhﬂquﬁ ideriques; crédes par detnd maitres
miartiaioe différents, nlauraient sur e fondinen @ voir entre efles,

Les bonus de Bem peuvent Eire mmms i coux

de nlimporte qunramhhgrmauﬂm&duﬂﬂeprsa *

--..\L nature unique, le personnage possédant I'Hérltage du Sang Yeux

et
=i

du Destin appliquera un +40 A tout test dé Vigilance de Rem, wu
gqu'il facilite Encrmément son trival, 1

Calia pst I5-cible 4 ime techni ique offersive dont e ool st
de 60 points de DI, Poyr@tre capable de saisiy les myysténes de
éette sttaque elle dev ¥a réussir un test de V igtlance -..c:;‘;r: 120
o 240 {le dolible et le quadruple, respectivement. de [ivaleur
enideh rrh*w.{m:1I aftoy d'obtenir un Bonus dee25 ou de

+503 chique fois quiells <'en défend

SAMIEL ; RETRIBUTION. FINALE
Conditions : Attague 200 et +, Défense 200 et =,

Surhumanité
Héritage du Sang : aucun
Cout : &0 PF Di: &80

Quelqu'un maitrisant ¢e Magnus posside Ia faculté & encaivser
tous-Jes dégdte recus dela part d'un ennemi particulier et de jes
transformer en énergie pure, Il pout ainsl canaliser cette puissance
afin de 3" resvoyer 4 son adversaire ou’ d'augmenter ses- propres
poLvDIrs [Usgu'd des niveains impensables,

Entermesde peu, lepersonnage qui domine Rétribution Finale obticn:
une quantité de points dguivalant aves dégits causds par un ennemi par
ses attaques ou ses actions directes. Les points en question peuvent &tne
enslite empoyés comme bonus direct lant d'une action opposée conltre



Fimdividu i syant-infligd les blessures. Le combattant est libre de
décider comment i souhaite les Unliser et peul dgaisment répartir
sur plisicurs actions de la: maniére’ qui ful comdent ln plus (du moment
briers sir gue c'est contre celud gui U & causé tes dégats). 5i par ecemple
le personnage a perdu 1200 points de vie & la suite des attaques ou des
aktions d'un ennemi. il pourra, plusieurs rounds plus tard, décider de
dépenzer 50 points afin d obtenir Un bonus de =3} en Esquive contre
une attague de l'opposant conceme, puls d'employer les 70 autres pour
améliorer son Attagque. Dans e cas ou 3 perte de points de vie serait
due & plis d'un ennemi, lo personnage devra noter comblen @ ena
contre chaoun d entre e,

Bien qui n'y alt pas-de limite théorigue i la quanticé de points que
peut accumuter un personnage, il n'est pas possible d'en dépenser plus
de 150 par action (ow, ce qui revient au méme, e bonus maxdmum ne
peut jamals dépasser =150). Les créatures 3 Encalssement né peuvent
pas falre usage de cette capacitd.

Les paints obtenus au mayen de Rétribution Fnale disparalsent lorsque
dix minutes se sont Sooulées aprés {instant ol les dommages ont &6 wubis,
& ke personnage ne les a pag dépensée i temps, || perd ses aantages.

I st out 3 {3t possible de combinerles bonus obtenus par Rétrbution
Finale avec cewn: die n'Emporte guel pouwin ou technigue du ki

SHinkYou = La PesiTioN MIROIR

Conditions : Défense 250 ot 4, Perception 10et %

Héritage du Sang : aucun.

Caut ; 80 PF Dl : B0

Il est irés probable gue le Magnus connu sous e nom Shinkyou,
egalement appelé Position Miroir, soit lunc des compétences défensives
les plus puissantes. |l s"agit d'un style permettant au combatant dentrer
dans un ftat de concentration absolue qui sert 3 laifols de sysiéme
de-défense o d'attague parfat. Son nom est di au fait que celul gui
s'en sert reste immobile, réagissant uniquement par des actes réflexes
au mouvernent de ses adversaires. Lorsqu'il active cette capacité, Je
personnage olvre sa parde et redte quelgues instants ans bouger @ ce
n'est qutau moment méme ol guelgu’un tente de I"attaguer gue son
corps répond instinctivement en anticipant |impact,

La Pesition Mircir &5t un Magnus difensif que fe personnage pout
activer & volonté : avant de lancer les dés pour déterminer son [nitiative,
i :ﬁildérhrrqu"ilsmha]m s*en servir A partir de cet instant et durant
les cing mundiﬂuhwﬁ.] resie compbétement immobils, incapatde de
58 déﬁa:&mdﬂmmwme quektongue sorte d'acton active, Le
personnage ne p nil i nl magie, ni so préparer & wiliser
des pouvalrs ps;fchiqu.m e s concentrera que sur le contrile absolu
e toute menact. En outre, une fots ce Magnus active, le combattant sera
ncapable d’agir jusquta oeique cing autres roundsse foent deoudbs,

En échange, durant cotte période, le combittant ne subit auwcoun mahis
torsqu'il subit des Altagues suppiémentaires ef obtent un bonus de =50 en
Farade et en Esquive pour < protéger de loule attagqUe 30 Corps 3 corps
(e rodificateur ne s applique pas contre ies prosectiles), De phus, tant que
i Position fonctionne, il pourra contre-attaquer automatguenment face &
toute agression dont il réussira & se défendre, sans que tela ne il cole
aucune-action. Cela signifie que, & chague Tois que sa’ défense {inale sera
supérieure A celle de son adversaie, i népliquens en suvant les rdgles de
2 contre-attsque, méme 3l 3 SEA éé mis sur la défensive ou a recu des
oégdng. Il n'y a2 pas'de kmite au nombre do contne gue e personnage peut
réaliser en unoround ¢ 5'il est capable dese défendre, | peut également
lancer ung attague on retour, La Position Phroir ne permel pas de oounvr
de< ters 7 effe ne fonctionne que contre les attagues dingées directement
conire fe personnage qui T uliise

Une fols écoulés les cing rounds durant lesquels [a Position Miroir
reste active, b combatiant est mientatement extened ot i e est
impossible de | réemployer jusqu’a oo gu'au moins cing autres rounds
alent passd.

Le colt d"activation de Shinkyou est de 10 points:de Ki pour chagque
emploi || ne peut pas tre combiné mec d autres techniques du Kiou
Maxgrus.

SuMMUN : AcCUMULATION D'ENERGIE

Conditions : Attague 180 et «, Dextérité 11 et 4.

Héritage du Sang : avoun.

Chut : 30 PF Bl 30

Summun est une compétence de combatl qui permet 4 un
personnage de bncer des attaques phySiques o une certaine distance
grice d son Ki. En contrddant son énergie, il peul donner des Coups
teliement rapides qu'ils déforment Mespace juequta oo qulils attelgnent
feur. cible. Il pourrait par exemple frapper de soh poing o4 couper avec
fa lame de son épée & des dizaines de métres sans 2 moindre probitme.
En réalité, nl-son bras.ni son arme ne sont plus longs, c’est Mespace
déforme qui semble se racdourcir face 3 165 moLvements:

Bien qu’attaquant & une certaine distance, tous les coups donndés
par. le personnage sont considérés comme &lant 3U corps @ Torps
borsque I'on détermine bes malus appliquds au défenseur, Cependant, s
& dernler est trop loin de son-adwversaire pour pouoir ["atteindre par
N Frolvement passif (un guart de son Mouvement), il sera Incapable de
contre-atiaquer, meme s sa défense et supérieure. La-distance qué le
combattant peut couvrir en attaquant est déterminde par sa Dextéring,
zinsi que Cindique Iz Tableau 23.

A chaque fois qu'in personnage lance wne attagoe en fisant usage
de cete capacitd, il doit dépenser un point de Ki

TaBLEAL 23 : PORTFE DE SUMMUN

..-

TRANSFORMATION : L'EvELL

Conditions : Attaque 200 et =, Défense J00 a0+, Surhurmanité.

Héritage du Sang : aucun,

Cout: 50 PE D1:50

U'Bvedt o5t um Magnos permertant au personnage d'utiliser son
encrgie pour se transformer en quelque chose de bien plus puissant,
aligmentant ainsi considérablement son powvoir, sa vitesse &t sa fore.
limultiplie son niveau de combat, e qui e rend capable de vainore
facilement des ennermi qu'il serait sutrament incapable d"affronter. Bien
quily-ait pirfore des varfations dans zon apparence, le corps de celul qul
senisert est liu-rma_]um-:nt toujours entouré d"une aura d'énergie.

L& personmage peut activer cette transformaticon durant un nombee
de rounds équivalant 4 la somme de ses valeurs de Volonté et de Pouvair,
Tant qu'il le fait, § perd pour la maintenir 3 points de Ki par round.
Une-fols ce temps éeoulé, 5°il scuhaite rester tramsformié, chague round
supplémentalre Il it artomatiqguement pendre un point de Fatigue.
Aprds svoir etd désactive, il faun lafsser passer, plisieurs. heures avant
que le combattant puisse de nouveau utiliser PEveil

Pendant que la transformation fonctionne, je persannage abient
un modificateur 3 toutes les: factons dqunatant 4 500 modificateur de
Pouvoir €t +1 & ses Aceumulations de ki par tranche de <15 paints
de bonus. Ainsi, quelqu’in ayant Un attribut de Pouvoir de 15 {soit un
n‘-ndﬁlmeurih*aﬂ}awﬂ tn bonus & toutes les actions de =30 et =2
5 mmﬁmmlﬂw&ﬁl Deplu.s. i est capable deffectuer des
actions de difficulé Zen.

Les effets de ce polivoir peuvent Etre combinés avec ceux de n'importe
quella'sorte de technique du Ki, mass pas avec celx d'un autre Magntis
impliquant Il aus une qusicongue sorte de tansformation physique,

UEEL




TJL-'L_-“-,'S:-'E’!ELR'.AT 2N = F[,?"LJ VEHR P HYSIQUE

Conditions : Attaque 2080 et +, Défense 200 et », Utilsation de
I'dnergle nécessalre, Surhumanité.

Hiéritage du Sang : aucun.

Cout : 30 PF Dl: 50

Ce Magnus permet-au personnige d'utiliser son Ki afin d"aneindne
un &tal de pouvolr Supérieur, en modifiant particllement son.corps par
I"augrnentation de 53 masse physique et musculaire. Ainsi, e combattant
s¢ transforme; obienant une puissance extracrdinaire et faisant de son
COTRS une masse imparablie.

Lorsqu'il se sert de ce Magnus, be personnage peut chodsic entre deus
niveaux- de transformation distingts, en-fonction du degré jusqu®auguel
il soubgite acoroftre sa pulssance physique. Chaque érat lul offre des
aantages différents. blen que sa vitesse diminue dzalement 3 cause de
I"énorme musculature qu'il aoquesrt. Activer {a transformation &5t une
action passive. mals les bénéfices recus ne commencent pas
avant le début du round suhant.

Les effels de cette: transformation. pewvent &tre
combinds avec ceux de n'importe quelle sorte de =
techmique dir Ki, mais pas aver ceusx d'un autre
Magnus gui implique 3 son tour un autre type
de transformation phrsique.

* Premier Etat : le personnage
abtient un bonus de 2 en Force et
en Constitution, +20 aux Dégits de
toutes ses attaques et il posséde un
Seudl d’lreulnérabilité de 80 contre
tout impact de type physique. De
phes, 3 cause de sa résistance, toutes
fes “attaques qulil subit rédument leurs
Dépdts: de dix points. Malheursusement,
I'augmentation di sa masse phyvsigue réduit
son Initiathve de -20 et I"oblige 4 2ppliquer un
-2 &son Mouvement. Durant chague round
od i maintient acthve la transformation,
il est obligé de. dépenser un point de ¥i
Vizoellement, cechangement acoroit [a masse
physique du personnage d'environ 2050

* Second Etat : comme ke précédent, sauf gu'l
Ivi domne un bonus de 4 en Force ot en Constitution,
+40 aux Dégits des asttagues et un Seull d'fmvuinérabliité de
K0 contre tout impact physique. De plus, toutes les attaqoes qu'il
sublt rédument keurs Dégits de vingt points. Comme contéqutnoe
négative, I"augmentation de 1 mase physique diminue
son Indtiative 'de 40 ot I'oblige & appliquer un -4 & son
Mouvement. Durant chague round ol # maintent actve
|l ransfarmation, l& personnage est obfpé de dépenser trois points de Ki.
Ce changement accroft |3 masse physique du personnage d’emviron 505,

TrRaNsFORMATION : ELioDoN
Conditions': Attaque 150 ei +, Défense 150 e1+
Héritage du Sang : Sang des Grandes Bétes,
Cout : 20 PF Dz 40,

combattant obtient une quantité de PF supplémentaiés égale au double
de 53 Présence, afin d"atquénir des< capscites primordiales ef despolnoirs
de créatures déerits dans le Chapitre 26 du Livre de Base, coonme 171l
avait une Gnose de 20, Chagque individu est libre de choisir le8 capacités
qu'il souhaite lors de sa premitne transformation, mass une fois qu'l 2 opts
pour certaines, il devra 'y tenir 3 chague fols qu'il recommentena {cest-
a-dire que 53 forme ent foide aprés e premier chanpement). Lorsqu®il
pagnera un niveau ot obtiendra des - PF supplémentaires & dépenser
dans la ransformation. il pourra s'en servir pour améliorer les powrvains
qu'il posséde déji (en payant la différence en FF) ou pour cholsir de

1797 21E%

E;:c:rnph: de mu .l-:-:.||_.3tura:
d4zns e Pramyier Etst

Eliodon réveilie le pouvoir qul se rouve dans e sang du personnage,.
ce qui hui permet, durant quelques instants, de trantormer 5on Corps
en quelque chose de bien plus pulssant. Lorsqu'll utilise ce Maghus, le.

rouvelies capacités, Maturellement, tous ces changements modifient
énormément be corps decelid qul emploie Eiodon, en fasant quelqoe
chiose dlinhumain pendant 1& temps de ia transformation.

Le personnage peut activer cette modification & voloné comme ung
action passhee, mais ke chanpement et fes pouvelrs quiFsupposs né seront
pas effectifs avant e début du round suitant: Pendant chaque rournd durant
tequel Uindividu restera transformé, il devra dépenser 3 points de Ki afin
de garder s forme. La transformation dolt durer au. minimum 5. rounds.
5i ke personnage n'a pas asser de points de Ki pour Futiliser tout ce temoy
(cest-a-dire plus de 15 points), § est incapable d'activer Bliodon, '

TRANSFORMATION : RupTUrRE DU DrsTiN
Conditions : Attaque 250 et =, Didfense 250 ¢1 +, Zen,
Héritage du Sang = aucun.
Cout : 100 PF Dl : 100 ]
il est tris probable qu'il n'eiste aucun Magnies plus dangerewd que la.
terrifiante compétence Ruptore du Destin. IFs’agit d'un pouvolr ancestral
caché dans Fantquité pour qu'd ne 10mbe [ entre s mains
vy de= mortels. Cela est dil au fait-que Jes rares qui réussirens- 3 e
maltriser étalent capables de défier es ciate mémes,
Rupture ‘du’ Destin permet-au- combattant de =¢
_synchroniser durant . un  beefl  instant -
o, avec les Jorces de fa Création, en
lzissant couler-en lui une énergle
-4 primordiale qui nourrit et madifie
LA san corps. En décenchant cette
o] tansformation, be personnage
1 ohtient un, potnvoir incroyable,
une force aussi vaste 1 primaire
quelle lui permet de détruine de
ses mains be destin mémes Tel un
diey incarné, durant cés courts
instants odl les giganiesques dnengics
de -ce Mapnus inondent. | est capable
de choses inimaginables pour un mertel. Malheureutement, |a durde
die ci pouvoir est courte of il $"hpuise en peu de temps, lajssant le

‘combattant complétement épuisé,

Un personnage peut 3 tout moment activer volontairement Rupture
i Destin comme une action pastive. Ce fasant, & brutale accumitation
d'énergie lui donne un- bonds de <100 3 Wﬁm e +100'3
. P'initiative. Matheureusement, se synchroniser avec un tel pouvoir
colte cher, car il consume une partie de son dme durant fe
processus. Le parsannage perd donc & cet instant [ poitit
de 55 points di vie actuels gui complent comme sacrifice
fors du caloul de son taux de récupération.
A partir de Pacthation, les &nergles de Rupture du
Destin commencent 4 se disperser. Le personnage nbduit
3 chague round sulvant son-bonils 3 toutes les actons et en Initiative de
=10 Les bonus dispamissent compiétement au bout de onze rounds, mals
le personnage continuera d'accumiler -10 3 toute action durant chague
round pastérieur. Alns; il soblrait-au douzidnie un makes de =10, =20 ad
trefzigme, -30 a0 guatorzdme. . e o pusqu’ b Bmite de =100 3 toutes
by ctions. Ces malus sont surnatureds et sont annulés au rythme de 10
points par heure passée depuis P'activation dé Iz Bupture du Destin,
Il faut laisser passer toute une journée avant de pouvoir rkactiver
cette transformation,

Lémilshes, <& rendant compte qull est dans une situgtion
Hesesperde, decide d'activer la Rupture du Destin, Ne possédint que
140 de =5 200 points de vie, | sacrfie automatigiement 70 PV (l
moltid de aslx qul |ul restent) a!ir; de pouvolr utilser ce Mignus,
Instantanément. a-:'.u‘k'.'uqu::. w3 Détense etzon h:ihqu'n,\c.iu._r.l',-crztcnl:
de 100 palnts; mak il sublt un malus cumulable § chacun desrounds
sufvants jusqu'y ce qu'if atteigne finglement -100.
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TRANSFERMATION & LES ScEaux pu Dr
Conditions : Attaque W60 et +, Défense 160 et =,
Héritage du Sang : Le Sang du Dragon.

Caut : 20 PF {Sbécial) DI = 50 {Spécial)

Les Sceaux du Eragon sont un:pouveir ancestral auguel
ont acces uniquement fes Hériters dans les vones desquelles
coule e sang du premier des. Asons. Cette force quasd illiminke
permiel 4 celui qui parvient & la maftriser d'acquérir un pouver
progressil, du simple renforcement de ses: compétences. de. combat
|usqu‘au contirGle d:une ﬁ_ﬂergl': éﬂ!app-anr. 3 }'1magln:|l.'||;:n hmaine.

Il ‘existe dix Sceaux du’Dragon qui déterminent le degré de
synchronksation du personnage svec cette foroe. Fius il en ouvre et en
maitrise, plus fes capadités qu'il en obtiendra seront grandes. Chacun a
10n propre nom el teprésente un: aspect différent de 'existence, mais
s sont tows Lne. intputsable source de pouvolr, Le personnage peut
ouvrir & volonté un maximum de dew Sceaux par round. obteénant
alors +5 3 toutes los-actions ot 3 son Initiative pour chagque': gquelqu’un
ayant 1 Sceaux actife avrait + 10, tandis gue 5’8 en owvralt. 5, § aurait un
+25, Afin de maintenic oo pouvoir en fonctionnement, il doit dépénser
2 chaque reund un'pqmt de Kl par scead. Alnsi, un individo sant irois
SCEALE OUverts cesTall dépenser triols points de Ki panround.

AGON
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LES ScFAUX DU DRAGON

{ .
! La maitrise des sceax est bien plus complexe que celie
| ! d'autres Magnus: 57 est néoessaine de pagrer 20 PRiet 50 points:
} - de D pour y avair acobs, ces conditions ne sont pas suffisantes
| pour que le personnage puisse les utiliser. Au coritraire, chague
I sCeau doit- etne maitTishé sénarément, en paifamt Une ceftaine
| quantité de DI. Bien entendu, il est nécessaire de posséder le
l el précédent pour accéder au ulvant.

! Le nom des sceaux et leur codt en DI sont indigués dans
F la liste c-dessous :
}

f

B

ler Sceau : Ejad 2éme Sceau : Shenndm
Colt: 5D Colt: 5D
Jdrrve Sceau : Shelosh déme Sceau ; Anah "-‘,
Cadt: 10 D Cadt : 1001 {
Sé&me Sceau : Hamesh &dme Sceau 1 Shesh

1 Codt: 15 Codt: 15 Di

\ Téme Sceau : Shea Béme Sceau : Shemaone

: Codt : 20 Colit : 20 W

| $éme Sceau : Tisha 10&me Sceau : Eser

! ‘Codt:25D1 Codt: 2501 —_— |

— e I

Un personndde avant maftrs® les Sceaux du Dragon jusqu’au Se
e ..=| Jvolr dépensd au total 95 poinis de DI {50 podr avoir accés 5
o2 Magnus eb 45 pour les Seealis s -mémes) ok 20 PE

Le powvoir des sceaux peut #tre libremient combing avec n'importa
guel alitre pouvoir ou: technigue du Ki ainsi quiavec tous kes Magnus
nimpliguant pas de-transfiormation physigue.

Les PorTEs

Les (Portes sont différentes limites de pouvolr matérialisées par
k= Sreaux du Dragon ot qui, toul comme eux, augmentent de figon
surnaturelte - les capacités  de leors usagers. Lorsqu'un: personnage
EVTE Un certain nombre de sceauy, Il raverse automatiquement | unde
gt cing Portes et obtient durant le- processus: des pouvoirs hors du
commiun. Par eemple, lorsqu’un personnage arrive au 4e Sceau, i
iedre [a Seconde Porte, 11 n'est pas nécessaire de dépenser des points
2e Ki-cupplémentaines pour se servir des Portes : ¢'est une chose
NNATENLE AU SCea.

Line série de conditions particuliéres doeent étre remplies afin que
les Portes fonctionnent. Cala st nécesoakre & quiconque 3 Uintention de
ks afteindre, sinon i sera incapable d'activer e sceau qui y est B, Par
exdmple, un personnage souhaitant ouvrir e Be Sceau devra réduire ses
points de vie jusqu'l [z moitié du total, ainsi que cefa est expliqué dans
fas conditions de Iz Quatridme Porte.

Fremiére Porte : La Porte du Commencement

La plus-basique des Portes concéde A son utilEsateur. des pouvoirs
mencurs. Lorsqu'il s'en sert, plusieurs atouages apparaissentr e corps
ol personnage, comme représentation des sceaux qutil 2 ouvert.

Sceau d’activation : second

Bénéfices : +1 i toutes les camaténistiques physiques et en Pouvoir,

Conditions : aucune.

Seconde Porte: La Porte du Pouvoir
LaSeconde Porte représente le pouvoir déchaing, une force qul inonde
Il: PErONNAZE en 5& mandestant sous b forme de dizaines de aouages de
I.rﬂ&requl parcourent son corps. Lorsgul I'itise, ses capactis physigoes
sontdimultipliées et il obtient une puissance ot une vitesse inhurmaine.
Sceau d'Activation : guatrigme
Bénéfices : +2 i toutes les caractéristiques physiques et en Pouvoir.
‘Conditions : aucune,

Troisiéme Porte : La Porte de la Yie

Lorsqu'll cunvre la Trossiéme Porte, le personnage déchaine une
puissante aura d'énergie autour de lul, Son Corps-el-son esprit sont
Inondés de pounoir et ses mouvements ne ressemblent plus & rien de ce
qu'un #ore himain dura pu volr auparavant.

Sceau d'Activation : soadme

Bénéfices: +3 4 toutes les caracréristigues physiques et en Pouvsir,
Le perscnnage ignore toul malus ) sa compétence dil a la'douleur ou
3 Li Ithgue qui ne découlerait pas de carences physiques (el que des
amputations ou des dégits eritiques continus),

Conditions : aucune.

Quiatriéme Porte : La Porte de la Mort

Lz Porte deiaMort entraine. le personnage vers bes limites de Mau-
dedk, lui offrant une force inconcevable. Lorsqu'il s"en sert. son aura se
fait légérement bieutée ou bianchine st tout ce qui est astour de lul
devient calme et silencielx, comme s 'existénce mBme retenait son
souffle. En se déplagant, i fluctue A travers fa réalieé Satssant derriéne Tul
uniglement une vague trainée que I'on peut & peine voir,

Sceau d'Activation : hditlime

Béndfices : 4 & toutes Fu canactéristiques physiques et en
Pouwair. Le personnage i'gnnn.l tn-uttypn de mahss provoqué par |2
duqalew. la fatigue ou les carences physigues. MBme avec un bras en
mging ou des dégits sembisbles, le pouvolr des sceaux oréera des
membres temporalres fits o n‘_-nergl‘l.- pour pallier d'éventuels manques,
De plusgde personnage pourra se-déplacer dans ['air comme s'il @it |
puu-.'gir du Kl Mol maks en se servant de sa caractéristique Pouvedr,

Conditions : le personnage doit avoir moins de la moitié de ses
points de vie totayx, 5 cefte condition n'est pas remplie et quil active
malgré tout welontarement celte porte, il perd une quantité de PV
suffisante pour s& retrouvér en dessous de ks moitié de son total. Tant
gue la Porte de la Mort reste active, il ne peut récupérer de points da
vie ai-detsus de cetle Shmme.

-~
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Derniére Porte : La Porte Eternelle
La dernidre Porte et le pouvelr final, une force impa
et de fa more. Enla
déchainant, Il transcende toule attache ten
pure énergie crépitants. SES MOUVEMENLS ne pe

't sont corps devient

ent méme pas &tre

Sceau d’Activation : didéme

Béndfices @ +5 4 toutes les caractéristigues ten Fouvoir.
Le personnage réussit avtomatiquement £ pies
suite 3 un critique, ne peut perdre cennaissance e n'applique jam
miahus o FUCUNe SOTTE IUX BCUONS, pas meme: ceux
De plus, il ne peut mourir que lorsque ses po
dessods ou quintuphe de fa valeur actrue ob 53 L

les optionnelies de points de vie seralent suivies, lorsqu'il rate b=

des dégals.
Condidons : quand Il utiise cette compé e,
du persennage tombent automatiquement i réno. Tant gu

poinis de;vie
& [rovera
Au-gesus
squ'il fa désactivera, || devra automatiquement

un test d'Entre Iz Vie et la Mot pour Eviter de mourin.

Conditions : Aitaque 150 et +, Uiilisation de I'énergie nécessalre,
Surhumanité,

Héritage du Sang : aucun:

Cout : 30 PF D1:50

Umbra est une compétence ancostrale permettant au- combatiant
de lutte i trange des.grmes 253 propre ombre. En se servang
de son énergle corporeiie pour ln modeler i volonte et ka rendre sofide,
fe personnape peut créer dies Bames et Bt snectralic ou presgue toute
chose imaginable 3 partir d'elie. D cotte maniéne, il n'a gudre besoin de
bouger pour combattre, car Pobscurité que projette son corps apit & i
fois comme moyen d'attaque £t de protection quasiment parfaits,

Un combattant maftrisant o Mag ispote d'une arme unique
qu'il peut matéraliser & volonte: Tous ket cing rounds ol || 376n ser
2y combat, il devra dépenser un point de Ki représentant I'éne
employée maks, 3 part <& colt il n'y 2 aucune Bmitation supplement
& zon utilisation. Umbra peut &tre combinés narmalement 3 fo
fechnigue ou pouvoir du Ki Les statisteques et capaditds spéciales e o
Magnus sont les suivantes :

Deégats : Umbra inflige des Ddgats ¢ d b Priésence du
personnage plis son modificateur de Fownvolr. On-ajoute
A cette valelr fout autre modilicateur 5 I que b/
cambattant pourrait applquer grifce & ses pouwoirs
ou technigues de Ki

B el By ba o B




Vitesse : Umbra a une Vitesse égale & 1'initiative- du personnage
SIS ATHNS.

Critique : étant donné que e combattant peut modifier i forme et
le mode d*attaque de son ombee, il peut utilEser comme Mode primaire
de got anmques TRAnChant CONtondant ou PERforant 3 volonté

Fracassement et Solidité : Limbra posséde un Fracassement égal
2 la yaleur de Pouvoir du personnage et grace A 145 capacités speciales,
ne pelt &re brisde.

Combinaison avec d’autres armes ; le combatiant peut employer
Umbes ef assotation ave 165 autres armes qu'il tent. Il applique dans
e cas un matus de <25 en Alfague 3 Toules ses-altaques (cela équivaut
i une Attague supplémentaire) @ cause de laldifficultd quiimplique
Futilisation combinée.

Action Surprise : quelqu’un qui ne serait pas capable de détecter le
Kl et, par conséquent; de sentir M'énergie gui seconcentre dans lombre
du peErzonnage, peut Ebre surpris par [2 pronvére attaque 57l ne s"attend
pas A 08 que celuic puisse se servir de son ombre: pour se battre.
DCrans ce cas, adversaire doit réussin un test de Viglance de niveau Trés
Dfficile (140) pour Sviter d'appliquer-fe malus de Surprise;

protecteur : pour e calcul des makus
————  subis.en se défendant de projectibes, di fait des

/ @ e quaiités particuliéres d"Umbra, e combattant est
' . contidérd comme possédant
- \h-_—_ ~ —=_yny houclier:

= &= Attagque de zone
,f:_’/' : lombre est considérde comme une
:f f,!” grandeamelnrsquc!an détermine le pombre
.

— ——

=

. ravon de 10 métres autour de sa position,

oo bien que ce faisant il réduise de moitie

e e T Bégats d'Umbra
Immobilisation : "ombre

permet dimmobiliser en swivant les régies

Dﬂnemé dil personnage.

Utilisation indirecte : méme
immobilisé, le personnage peut
wrés  facdement  continuer
d'attaguer  avec - Umbra
i réduit par conséquent
de moitié tout madus 3 sa
compétence que on pourrait loi appliquer éant paralyss

d’une gquelcongue manidre.

! Camouflage : lorsqu'elle n'est pas vtllisée au combat,
fe personnage peut employer son contrdbe sur les omtres afin d"cbtenic
des banus & ses compétences de Camouflage et de Discrétion équivalant
i ceux de Zone Partiefiement écairée (odl, oe qui revient au migme, un
bonus de +30 & ces tesis).

Modificateurs environnementaux ; en fonction de & luminosizé
du milleu ol sa bat |e personnage, les pouvoirs d'Umbra peuvent
considérablemnent s'intensifier ou diminoer. Dansun endroff extrémement
lumineux {comme & midi en plein désert). ia consistance
ef e contrble d'Umbra - peuvent &g trés Touches,
imposant un mahs de-10'en Ataque ot en Parade, et -20

Dépdts, Au contraire, son pouvolr s¢ renfonte dans des
fizu trés sombees et remplis d'ombres; ajoutant un bonus de
=10 en Attague et de +20 aux Dégits (I"équivalant
des bonus d'une arme de qualiné),

d’adversaires quielle peut “attaguer. Méarmoins, §

M_H_:_It personnage Pétend  beaucoup, clle pourra:
— toucher tous les ennemis se trouvant dans un’

gﬂnéﬂ.luetmuncmlmégﬂtlh.

PRECIS D’ARMES
IMPOSSIBLES

Sont cxposts dans cefle Section les Ars Magnusbasés sur |'utiisation
d'armes de nature imposssble, donnant au personnags fa capacicé de se
ervir ges objets [es plus extravaganis polir s battre, en leur donnant
ume - Utiling plus que térrifiante. Grice & euk, ke perscnnage peut
persannaliser son stybe de combat autant qulil l2 souhaite et employer
presgue n'importe guol sur le champ de hataille, I convient de préciser
gue, comme f& nom méme de lasection Nindique, toutes les drmes -
degsous sans exceplion sont absolument impossibles dans ke monde réel.
Auissi habile que puisse e un individy, personne ne:poorrait utiiser
des pitces de monnaie, des fils ou Une cape de la maniére présentée
el Seul T'accds au Kietla capacité i réaliser des actions Surhumaines
gonnent au personnage |5 compétences décrites.

Dans Ie monde de Gaza. "utilisation de telies armes est directement
lide: aune signes du Zodiague et ces Ars Magnus tirent leur nom d'one
constelation, Il 5"agit cependant d'une simple réfirence sans imporiance
réelle ; utiliser Cancer impligue simplement f2 maitrise d'un personnage
s servant de {ils au combat

ARIES MASSIFICATIONS B’ ARMES ET DE

Conditions : Attague 150 et +, Défense 150 21 +

Arme dé Base 1 aucune.

Cout: 40 PF - DI 40

MAres: permet - 2u- combattant d'employer des: dizaines d'armes
enchalnées qufl cache sous ses vitements, généralement dans ses
manches ou dans un endroit-semblable. Toutes sont accrochées par
hgarde 4 des chaines, de manidre 3 ce que le personnage puisse e
lancera plusieurs Mitres teile une véritable masse de métal tranchant.
Legutnier peut également ignorer cette qualitd &t n'en utiliser quiune

|:‘_ J‘_‘|| "\Ll'
o ourhyman ité.

COT S ‘g manlére comventionnelle, cholsissant ‘de brandic oclles qul
Pintéressent be plus & un moment donné,

La combinaison de toutes les armes §"utilise dans lo pratique comme

“'il s'agissait d'une seule-dont e profil est indsqué c-dessoos

ARIES

D&ﬂu de Base : 100 Vitesse : -20

Muode ppal. : Perforant Mode sec. : Tranchant
'-.Frq.ﬂmmt -6 Solidité : 16
m@ - e, Immobilisation, A deux mains.

AT,

En plus du profil de base, les armes possédent les capacités spéciales
sufvartes §

Déplts ; I3 masse d'armes. posséde ses propres Deégits, auxqueds
s'ajoute le modificateur de Force de son utiisateur.

Qualité = la masse d'armes demande un grand nombre d'armes
exceptionnelies poar étre véritablement considérde comme une arme
de qualind, Ce détail mis & part, elle bénéficie des bonus de gqualitt
COMmE toute arme mmﬁnimh.

Inunnhmsa:inn par sl nature, Aries permet. d'employer une
num:uered lrmnpbllsaﬂunmf;a! imalus habituels. Les armes utilisent
E d'une yateur de Force de 10,

,_" : en t& servant de la masse de chaines et d'armes, ke
personnage peut attelndre une diftance comprise entre 5 ot B métres
dans ses attaques. Malgré cette fongucur, on ne les considére pas
comme des altaques A distance.

Complexe: la maltree d'une telle quantitd d'armes est extrémernent
ardue. Cest pour ca que fes personnages suivent fa régle de Complexe,
meEmie s7ils onk atbent B maitrise.



HIEREL

A deux mains : lorsquiclles sont employées comme masses
d’armes, leur maniement approprid demande nécettairement de ki part
du personnape "usage des det mains,

Choix des armes : le personnage peul décder d utiiser uniguement
certaines parmi cefles faisant partie de sa coliection, il lid serm par exemiple
possible o extraire de sés manches seulement une ou deux d entre elies et
defes porter de mansére comentionnelie, en s'adaptant 8 o gui lul comvient
le plus dans chaque affrontement. Emplovdes ainsi, les armes conservent
lewr profil naturel et ne prennent pas celil girdnque d°Arles. On apphgue
pour changer d'arme e mBme malus que pour dégainer. N'oubliez pas que
c'est le persannage qui décide qualies armes font partle de sa collection et
combien || ena de chague sorte, L& seulelimite o3t que cefles-di ne peuvent
ftre de Grande taille ni de catégonie Epée & deux mains.

Attaque massive : "accumulation datiaques d’Aries permet ali
personnage de choisir 8 chague round Pune des optlons Sulvantes

1) I peut loncer use saconde attaque comme s portoit Une’ gomie:
sofplémaentoine, mais il oppligue seulement un malus de-10 4 sa compétence”
{méme £ n'est pos Ambidestre). Cefo est &b d fa foude dimpodts enchaings

gu'll réolize awec e armes,

* 2} 5'F souhaite déclencher toutes o5 ettoquer de fagon maishe; cela
permet une Altogue de zone (Ares est consdénd commme ond anme de
Grarde taille), subfsant uniguement un molus de 10 d so compétence.

-[_.-ILJRU:*'.- ENORMES ARMES DO

Conditions : Ataque 10 et =, Surhumanizé.

Arme de Base : Epée 3 deux malns; Hache & deuk mains, Masse
& deux mans, Surhumanite. j

Cout : X0 FF Dl:30

L/BLES

L"Ars Mapnus de Taurus donne au persoanage la capacité d'utiliser-
d'énormes armes doubles agistant de fagon semblable & un boomerang

: aprés avoir 808 lancées, efles reviennent A eur porteur, en d&h‘l'.";'ﬂnl:

tout sur leur passage. Co Magnus comprend toute arme. dodble ‘de:

taille immense, des énormes épées 3 deus mains & double tranchant
aux gigantesques faux & double lame. Blen que cela pulsse parfols falre
riférence & des armes extrémement différentes par leur aspect of keur

forme, elles ant toutes E1¢ regroupdes sous un seul profil -qui refiéte:

leur manlement st fonctionnement sSmilaine.

L'arme pewt dre fancéde en arc de cercle tel un boomerang. et
revenir quelques instants plus tard dans les maing de son propridtaire.
{arice & sa double lame, elle tourne sur-efle-méme en spirale pendant son
déplacement, coupant tout ce qu'elle toudhe avec une earéme faclité Le
personnage peut la guider en ugilisant son énergie, lul Elsant subme une

trajectoire prédéterminée ou en moedifiant lgérement son parcours. Le.

profil d'une arme ayant ces caractéristies oot ie subvant s

TAURLS

Digluﬂlma Vitesse : 80

Hndepiid. Tm:dmtﬂhﬂh]ﬂudum\ Mﬂﬁﬁﬂuj
racassement : Solidité : 16

Friunu IE

Langable : peur une action J'Attaque Compiéte (c'estd-dire sans.
pouvoir lancer dattaque  suppiém he pu'su-rma.ge !anqe sof
arme en tragant avec elfle un large demi-cerde, ce q-rih.lipmnp:w
attaque de zone sur plusieurs adversaines situés a dkunmmfﬁﬂue
La mancewvre est effeciufe sans aucun malis en Nﬂqlil!\'tal peut
étre utiisée face & 5 ou & ennemis de talle humalne, en foncton de
leur position, dans un rayon de 30 métres madmum. Pouriréussr 4
ramasser son arme, & personnage doit falne un test d Habileté manuelie
de difflculté Absurde. En cas d"échee, | ‘sera victme de'sa propre
atague et devra s'en défendre. Le lencement de 'arme ne permet pas
dattaquer sans malus les adversaires combattus 30 corps 3 corps : ils
diolvent nécessairement dtre éloignis.

Lancement en arc de cercle : semblable au précedent, sauf
que & persofnage lance son arme: en couvrant une distance bien
plus grande. Par consfquent, a zone est begucoup pius vaste, oe qui iul
permet-dattageer tout enremi se trouvant & moing de 20 métres de i
dans son arc frontal. Le combartant pelt, s'if e souhalte, choisic quelies
cibles touchier, mais il subit ce faisant un =50 én Attaque.

Parer "attaque : tout individu cible d'une attaque & distance avec
Taurus et réussissant 3 parer 'arme peyt interrompre son trajet. 5i un
personnage parvient A se ditfendre en utissant sa Parade, || doit ensuite
effeciuer un test opposé de Force contre Pattaguant. 55l gagne, d arrive
4 annuler | trajectoire de Iattaque et Taurus retournera aussitht dans
&5 mains dir lanceur. 5i remporte e test med une difiérence supériecen:
¥4 points, 'arme est interceptée avec une telle puissance que, au ey
de repartin, el tombera immédiatement par terre:

EMINT MARIONNETTES

Conditions : Dextérité 11 &t +, Surhumanite.

Arme de Base : aucune.

Céut: 50 PF DI: 50

Le combattant controle d&s marionnettes comme armes, en les
rnanlant comme si ellos étalent des extensicns de son propre Corps.
Il peut ainsi-atiaqueer e se défendre 3 distance avec une marjonnette
qui est, de tous points de vue, un étre indépendant de lui. Elle utilise
I'Attaque et ls Défense du personnage, mais 3 ses propres points de
vie o1 résistance, Al cas ol adversaire réussirait une Contre-atiagque,
I'impact sera dirigé contre la marjonnetle et rion conire celn qui ta

“manic. Comme elle estur objet inanimé et E & celui gui 1a contrdie (en
ermes de jeu, oo n'est quiune arme), |3 marionneite agit aved Iinitiative

decolul qul 1a suide et ce dernler peut aitaguer ou conlre-altaquer avee

iefie commee 't s"agissait d'une arme normale

Utiliser correctesnent les marionnettes fat appel & tout'le corps ;
elles cont IMdquivalent d*Armes 3 deux mains. Le marionnertiste doit

‘Egalemnent limiter dans une large mesure ses mouvements, sinom il serait

Incapable de les contrdler eormme il faut Pour cette ralson, <l tente
d'eequiver ou de parer personneliement une attaque durant un round
ol I s7en est défa servi, il subit un-30 3 sa compétence. Naturellement,

Ja marionnette pout auss dtre utilisée pour Intercepleriou bloguer una

attaque dirigée contre son maitre, i efle est assez prés de fui, mals celul-

& applique un -30 i sa compétence défensive can il se voit obligé de

couvrir-un ters (bien quill s*agisse dans ce caside lukméme].

La marionnette peut &tre armée avec n'imparte quelle combinalson
dlarmes que le personnage qui la manipule s ﬂl‘.uﬂh&l‘ quoiqu'il soit
également possible qu'elle se serve smplement d*armes naturefies qui
foi-sant incorporées, tefles que des griffes, des dents ou des dléments
semblables. Dans'ce demier cas, be contrdleur n'a pas besoin de savoir
sen servir. car feur maniement fait partie de celui de b marionnetie
elismime.

Logiguement, on ne peul pas Utiliter comme arme nimporte guel
type de marionnette. Seules celles de meilleure qualité et fabriguées dans
ce but précis peuvent 8tre employées efficacement par le personmige.
Par conséquent, un guerrier utilisant une markonnette qui ne seralt pas
pleinement préparée pour le combat applquera un makis compris entre
-40 et - 140 en Attague et en Défense, én fonction de ce que le Meneur
de Jeu considérera approprié.

Les régies spéciales de ce Magnus sont les suivanies

Endurance : la résistance d'une marionnette de combat face aux
ﬂéglti-m déterminte par da composition. Les plus courantes sont €n
bois et leur quantité de points de vie dépend de Phabieté avec laguelle
elies ont &1 crédes,

Attributs physiques : étant donné que la vitesse d'une marionnette
détpend de 'adresse avec faquelle efie et mansée, elle peut wtiliser fa
valeur de Dextérité de celui qui la contréle pour affronter tout test
Bié aun champs de Dextéritd et d’Agllité. Pour déterminer 53 Force,
elle emploie également celle du personnage qui la manie, quolqu'en
appliquant un=2 3 =3 valeur



Dégats : les Dégits d'une marionnette dépendent de ['arme
qu'elle brandit ou, A défaut, de tes armes natirelles. Dans e second
cas. les Déglits seront déterminds par la Talle de la marionnette, sinsi
que cely est epliqué dans le Chapltes 26 'du Livre de Base. Okl 5" agisse
d*armies brandies ou naturelles, il fut ajeuter le modificateur de Forze
de la marionnette.

Portée : Gemini permet d'utiliser [es marionnettes comme armes
distance, en attaguant meme des ennemis gul ne sont pas dinectement
a0 oorps A corps. 1l existe péanmoins une distance mipdmale effective au-
dessus de laguelle b personnage ne peut tout smplement plus les manier
correctement. 5 la marionnetie n'est pas & plusde. 10 métres de son
maitre, co dernier peut BN SEVir avec toute sa compitence sans malus
4 aucune sorte. 51 distance est supériedire, i applique un malus-de -10
en Amaque et en défense par tranche de 10 métres Coatte capasitd Jul
permet mame d'attaguer des ennemis qul ne SaNt pas présents devant
ki, ddu moment gu'll a un moyen de hes localser (car, Mss uni Soitl 3 ses
marionnettes, § ne-peut voir & travers elfes). En fonction de |3 maniére

dont il est capable de'les détecter, il pourra appliquer les mahus de Cécité.

partiefle oU totake, ssion o8 que ke Meneur de Jeu jupe tomenable,
Subterfuge : manier les maronnettes en restant caché quelque

part est généralement un usage trés efficace de Gemini, grite aux:

compétences de sullerfUge ou aux pouvols sumaturels. Dang fous ces
cas, le personnzpe peut se camoufler: et wiliser Gemini dans I'ombre

' sans aucun malus, bien que les molvements qu'l duu.eﬁucumr alresl
que la présence des fils employés pour le maniement des marionnettes,
facifitent In découverte de 53 position, Pour cette ralsoa, un personnage.
se servant de Camouflage ou de Discrétion tandls qu'dl contrdle uns
marienratte vishle appligue wn -B0 4 Ses tests pour rester cachd,

Techniques & travers les marionnettes : & combattant peut
utiliser, ses marfonneties pour projeter des mhniques du Kl 3 rers:
comme si elles éaient une extension de son &wre, blen quiil existe
certaines conditions et imitations. Tout dabord, le personnage doit
posséder les compétences Extension de I'aura 3 larme et Transmission
du Ki, sinon il sera incapable de faire passer 'énergie nécessaire dans
les marionnettes pour effectuer les techniques. Ensuite, il réduit ses
Accumulations de maitié, car i est blen plus compliqué d'Accumules du
Ki & travers les marionnettes qu'A travers son propre corps.

Utiliser plus d'une marionnette & la fols : lo marionnettiste peut
uﬁsﬂ'plmlmwm & la fiois, mais cela néct comsidirabloment
53 complience de o Chagque maronnette supplémentsine contrildée
wmmm’f"& Illﬂsa:mwémmmtwﬁﬁ.ﬁﬂliﬁ
mﬁumwmihm il subira un <60 4 53 compétence. Le
rnﬂﬁ&mmﬂlmﬂénﬁiﬁm uﬁaﬂﬁdeia;uncmwnmut
¢gal & 5a valeur de Dextérivé divisée par tros, en anondissant vers le haut

Essaims de marionnettes mineures ; on considére pénémlement
gue Geminl permiét d utiliser un nombere limitd de marionneites rvec une
prande précigon, mais | est également powsible quiun personnage s'en
sErve _pour combatire avec des dizaipes- de manionnettes de mioindre
taflle. 5'll décide de e faire de cette maniere, iy masse de marionneftes
tomple comme une seule pour fancer fes attaques et recevoir les dégats.
Simplement, on considére que les marionnettes dans beur cnsembile
acfscant comme si elles ne Bicalent quiune. Ce faisant, deux rigles
spdelales sont néanmaolng 3 suivre, En premisr liey. du fait qu’elles sont s
nombreuses. elies sont extrémement difficiles 3 arréter ; tout combartant
n'étant pas passé maitre subit un malis de <20 en Parade. En second fiew,
feur grand nombsre facilite énormément |3 capacité du marionnettiste pour
L attaques de zone : s'i divise de moitié les Digits des marionneties,
§ peut attaguer sans aucun makes & 53 compétence qUICONGUE S Trou
dans un rayon de 3 métres autour de i Cependant, pourda méme
raisan, Jes marionnettes sont aussi bien plus vulnérables aux Attagues de
zone et subissent le double’de Déglits contre des impacts dé ce type.

Attaquer les cordes : anaquer les cordes qui les digent est une
maniére extrémement efficace d'en finkr 2vec une marionnette. Le
personnape qui s Tend compte de la nature de la manonnette pout
=scaver d en couper les fils. ce qui et une manciuvre de Visée avec
0 en Artaque. Les cordes ont une Solidié camprise entre 6 ot 12,
en fonetion de iz qualité des fibres emphoptes par le personnage dans
keur orésation.

| A CONSTRUCTION D'UNE MARIONNETTE DE COMBAT

Line marionnetie peut posséder de nombrews: Dcteurs spéciaund,
en fonction de 'habileté de son constructeur et des qualités que o2
demier aora souhaité 1 insuifler, Tout personnage peut développer la
compitence Secondaire spéciale Confection de marionnettes (Créative
/ Pouvoir) pour fabriguer les siennet. ol bien commander cette
eeuvre 3 un maitre fabriguant de jouets. Afin de connaiire les atiributs
d'une mzrionnette de combat, son créateur dolt effectuer un test de
Confection de marionnettes. Ses qualités dépendront du niveaw dé
difficilvé areint (Tableau 24, ainsi que ses points devie ot sont Indcd
de Protection physique (son IP ne protége pas contre 'ENErgic).

Pais, n phus de cos capacités basiques, les marionmeties peuvent étre
des ceuvres tellement exceptionnelies qu'elles jouiront de caracteristiques
unigues. et inégalables. Cest pour cela que, en fonction de leur qualné,
elles patrnont aveir un certain nombre de capadités extracrdingires, Par
exemple, % son créateur a atteint un niveau de difficulté Absurde lors de
3 fabrication, la marionnette pourrs en posséder usqu' deux.

Confection dé marionneties a les mémes modificateurs de temps
que Forge. Le personnage qui I'emploie applique & sa compétence les
malys et bonus du Tableau 17 du Livre de Base. 5i une marionneite
est détruite mals que le personnage conserve ses restes, la difficulué
de la réparation est inférieure de dewux niveaux | la dificulié onginelle
nécessaire 3 3 création.

TasiEAu 24 : dr.f'rm.fﬂr"u'a"n‘.j'TE'-r DE :.L’Ma'irle

CHIALITES EXTRAORDINAIRES
Woici une liste de quelquesunes des qualités extracrdinaires. que
peuvent possider les marfonnettes de combat.

= Métal : une marionnette de métal posséde wne endurance bien
suphriedre & une'en bols, bien que cela rédudse ausd considérablement
sa vitesse. Par conséquent, cela double son nombre de points de vie
et augmente son 1P de 4, mais le marionnettiste 3 un malus de <40 en
wﬁmhrsqu'u Pustilise

» Force excaptionnelle : price 3 une magsrale combinaison
d'engrenage et de poulies, la marionnette joult d'une foroe bien supéricure

i celle qu'elle devrait posséder. Elle applique dond un-bonus de +4 a'la
carachbristique. du Conrdleur (au lietn e -2}, jusgu’d wn mnaximum de 15.

* Taille exceptionnelle : la marionnette peut &re de Taille Grande
ou Enorme. Dans tous hes cas, elle regoit les modificateurs aux Dégits
de: Base et en 1rduaﬂ-ml}'gh&dﬂ:ﬁhﬁmpih! 26 du Livre de
Base. Une marionnette Grande 4 3 un borus de +50 3 ses points de vie
¢t une Enorme +150,

* Neeud de Ki : la marfonnette a é2é créée avec la faculte de laisser
couler IR A travers elle avec une Incroyable facilité. Le personnage ne
réduit pas de maltié ses Accomulations pour effectuer des techniques
de Kiavec dle,

= Apparence réelle : la marionnette a & construite de manséne
g parfaite qu'll est difficle de a différender d'un véritable &tre vivant
Oiiicongue ka rencontre doit nbussir un test de Vigiance de difficulté Absurde
wmmwmnmmm{mmmmh
difficulté ext inférieure de deux niveaws ). Cotte frculte peut &tre choisie une
deudiéme foes, augquil cas b difficulté & atteindre est Surhumaine,

E1¥
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» Armes naturelles améliorées : toute la marionnette st en
elie-méme une immense arme yvivante, Par conséquent, les Dégits de
ses drmes naturelies augmentent de +50 points.

s Sans fils : [a marionnette a &té conque comme un réceptacle de
Ki, [bte au contrdleur par son sang. Cela permet au marionnettisie-de
la manipuler en sé servant uniquement de son énergle sans qulil y ait
besoin de fits powr fes relier. Cette facufté demande au personnage fes
pouvoirs Extension de IPaura 3 'arme et Transmission du Ki.

* Capacité de combat : [2 mirionnette a é1é spécialerment prépanée
pour le combat. Ble dquivaut 3 une arme +3 lorsque I'on délermine fes
bonus appiiqués par e marionnettiste en Attague et en défense. Cette
faculté peut Etre cholse jusqu'd quatre fols. auguel cas 13 marionnetts
équivandrait au maximum § une arme = 20,

CANCER Fiis

Conditions : Utlisation du Ki, Habiete manuelle 50, Dextérité
10 e =, Surhumanite.

Arme de Base : aucune,

Cout : 40 PF Dl : 20

Ce Magnus réunit toiis les puerriers qui, Svec un'style ou un
autre, utilisent au combat nimporte quelle sorte de filament presque
irmvisible, que ce soit des fils de métal, des cibles cristalling ou memes
de longs chevews. lis exercent un contrdle surnaturel sur feur fils: 8"
qul h permet de les déplacer autour d'eux comme: dingombrables
filaments capables de couper. d'immobliser ou de tout détrire,
caractéristiques de I"arme sont los subvantes :

L_ANCER )
Dégits de Base : £0 Spécial Vitesse : <2
Mode ppal.: Tranchant  Mode sec.
Fracassement : 2 i
Force R: 4
spédal-rmqmm Perhl:mq,

En plus de son profil de bage. les fils possédent
spéciales sulvantes ; I

Dégits : les Dégits des fils ne sont pas modifies
Force de leur utilisateur ; on n'ajoute aucun bonis
5 leur Base: Les modificateurs de techniques
ou de Pouvoirs du Kl eux. sont ajoutés J
normakement.

Qualité = les fils sont nécessairement
unt arme de qualité Exceptionnelle,
sinon ils ne pourraiént pas botger ni
couper comme iis ke font. Le il de base,
exposé est considéné comme étant de
Crualivg +5,

Immobilisation : permet d'utiEser
la. manceuvre  d immobilisation en
appliguant seulement i moitié du malus
(c’est-d-dire -20). Etant donné fa nature
de I'arme; clle emplole I'équivalent dlur
vileur de 12 pour les tests ODDOSES !

Presque invisible : |'un des plos gros aw
st sams abeun doute, dy fait dé letr tallle
sont presque Invisibles pour il humain.
attaquant se servant de fils, i faut réussc un
de niveau Trés Difficike ou subir {2 Cécté
sa parade ou son esquive. S le’ défenseur n
pas la difficulté Movenne, le malus sera Céeitd 1o
personnage utilise Observation, ces difficultds ¢ il
de dewy niveaus. Le défenseur peut effecmuer un no
test & chaque round et, une fiols réussi; il pourra percevoir
les filaments durant be reste du combat.

Parforante : Ia nature de Farme 3 dote d'une incroyable facilind
a Couper et & transpercer toutes sortes de matériaing surtout mous.
Pour cette rasron, les fifs Stent deux points d'IP aux armures souplesas
un aux rigides, en plus de tout bonus de qualité supplémentaire qu'its
pourraient posséder.

Attague a distance : bien qu'il s'agisse d'une arme de corps 3
corps, les fils peuvent étre wtlisés pour -attaquer des. enpemis se
trouvant |usqu'd 5 métres de distance. lis permettent également de
lancer urie Attaque de 2one comme 3'il s"aglssait d'une amme de Grande
taille (bien entendu avec le malus pertinent), atteipnant abnsk jusgu’s

Parade : wilser les fils comme arme de parade est trés comphesos. Touz
personnape essayant de parer avec applique un -10' 4 sa compétence.

aucombat




CANCER MagGisTeR Fis

Conditions = Cancer, Attague 200 &t +, Extension de "aurs 3
Varme, Dexpérité 1 et o+, Surhuemanite.

Arme de Base : nucune.

Cout : 30 PF DI: 30

Lorsqu'll devient Maftre, le: personnage uiilisant des fils peut
accroitre los capacités de combat de son arme en apprenant ce Magnus
5%l e fain, [ peut chotsir trods.des avantages suivants :

Immuobilisation accrue : & capacité dimmobilisation des Tiis est
4 priésent bien supérieurs, Par conséquent, ko personnage napplique
aucun malus pour effectuer ia mancewvre d Tmmobilsation et augmente
{2 valeur de la caracuéristique de |arme jusqua M.

Portée accrue : fa portée de arme passe 3 15 métres ef permet de
lancer des Antaques de zone dans un rayon de 10 métres. en atteignan
tout enmemi stué dans 3 zone.

Visibilité moindre : Jes fils so dépfacent 4 une teile wiesse quiil est
bien phus compliqué de les volr quiavant. Les difficultés pour les percevoir
passent done respectivernent 4 Absurde et 3 Presque Impossible.

Dégits supérieurs : kes Dighis des fils aupmentent de +20.

Parforation acerue : les fils scquidrent la capadité de couper
pratiquement tout: Par conséquent, I'IP des armures souples est riduite
de 6 points et celle des rigides de 3.

Imparable : en ralson de la nature de fils, tout adyersaire essayant
de les parer appliguera les mimes malus que 3l se défendait contre un
projectile;

LE® ArMES-PISTOLE

Conditions : Surhumanité.

Arme de Base : Epée ot Pistoler / Lance et Arquebuse / Masse
et Canon.'La condition de n'importe laquelle des armes & few peut &tre
remplacée par le Module de Tir.

Céure : 20 FF Di: 10

Ce Magnus, dont les origines remontent & 'époque de Salomon,

=5t un systéme ‘de combat qui emplole des artefacts complexes ol soat

assockbes armes raditicnpelies, telles gue e épecs ou les lances, ot armes
i feu des plos mancées. i "agit de pulssants appareils techno-magigues
permettant A leurs usiigers de méler, d'une fagon unique, un systéme de

combat classique & Putllisation de pistoles, fuslls et mitme petits canors.
Em-cpllsag_}sﬁeirm& Loges Perdues, ce Magnus peut &tre
mplwﬁpmrpuﬂﬁﬁ'l!pmtqm:l type d'objet fusionnant armes 4 feu
et lames plus clasdques. Mous trouveres d-dessous les modiles Iespi.:s
Courants, quolque pas pour autant les sails possibles |

LEQ CEpte-Pisrotin)
Il s°agit d'une longue lame, ﬂeuﬂeﬂrﬁ:lmamled'mép&
‘Bitarde. dont 13 poignée posside un nivolver ou pistoles sophistiqué

Incorpord.

mﬂhum 70 TRAnchant / 50 Balle  Portée : 50m.
Vitesse =-30 TRAnchant / +0 Pistolet

Mode ppal. : TRAnchant / PERforant Mode sec. : CONtondant
Fracassement : 4 Solidité : 13

Force R: 8 l"rﬁm 35

Spécial : Attaque 3 distance et 4 corps i corps. Altaque combinde,
7 U0 deux mains.

LED (LancesFuml)
'C'ﬁmhﬂmﬁwmmﬂwﬂe dutrt!l.!nmﬂmﬂ?
-mﬂummmamanmﬂtﬂBﬁm
orifice situé & cdié de 2 pointe de Farme.

Dégiits de Base : 40 TRAnchant / 50 Balle  Portée : 0 m.
'ﬂm-rsm;‘ -0 Fusl

mp{ﬂl PERforant Mode sec. : avoun
Fracassement : 2 Solidité : 12

chmll‘- Présence : 35

Spécial ; Ataque 2 distance et au <orps i corps, Miaque combinte,
Yune ou i deus malns.

LED (Masz-Cason)

Cettc arme est une lourde masse & deux malns qui-comprend un
canon Héger tout 20 long de sa structure,
Dégats de Base : 60 Masse / 120 Balle
Vitesse : -15 Masse / -40 Canon
Maode ppal. ; COMtondant  Mode sec. 1 aucun
Fracassement : 5 Solidité : 15
Force R: 7 Présence : 15

Spé:hi Attaqutﬁdmmuwcmp#kmAtw:mm
3 unecu i deux mains.

Portée : 350 m.

Attaque i distance et AU corps a corps : [¢ personnage qui utifise
ce Magnus peut alterner ibrement son style de combat, en employant
soil des armies 3 corps A corps. soit des armes 3 distance. Pour ce faire,
i n"applique aucun malus A sa compdience, quoiqu’il dofve déclarer 3
Favance, au début du round, duguel des dewn it souhalte se servir.

Diégits (Balles) : les déglts des balles utifiséet aussl blen par le
pistalet-fpée que par la lance-fusil ne bénéficent pas du bonus de Foree
de leur usager. A contraine, chacune posséde son propre attribut : 10
dans fe cis du pistolet et 11 dans celul du fusdl, Les deusx armes apissent
donc avec des Déglts de 85 et 70 points respectivement. Dans le-cas
du canon, les Dégits sont de 120 plus le bonus d’un attribut de Force
12 {est-d-dire un total de 140). Chague bonus de qualité possédé par
Farme permet d*aupmenter d"un point I'aitribut de Force powr ke caleul
deg Dégirs,

Zone du canon : fes impacts des projectiles du canon provoguent des

- explosions gui suivent les mémes réghes que bes boulets comventionneds.

e un Tayon de 2 méines seulement.

Qualite : ces artefacts bénéficient des bomus de gualité comme toute
arme conventionnelie.

I;,uharg-:r 3o les  épéespistolet ot les lances-fusils: possédent

ment Un magasin de 6 3 12 balles. quolque certaing moddles
mains sophistiqués puissent ne compter qu'une seule balie. Une fois les
munitions cpulsées, il faut emviron deux rounds complets pour pouvolr
recharger |'arme {méme si plus:de temps peut Etre nécessaine en
certaines droonstances), Le canon, au contraire, n'a d'habitude qu'une
seuhe balle et B faut & peu pres 1 rounds pour e recharger.

Attaque combinée : cette manceuvre constte & lincer une attaque
combinée mec Tarme 3 few et'la lame. Clest par exemple | cas sl Pon
porte un coup avec L lance-fusd tout en trant avec d-cet instant, aprés
avolr garanti I"impact. Pour ce faire, le personnage doit Ster -20 3 sa
compétence, car il cherche une position jdéale pour tirer. 51 I"attagque
initiale parvient & ateindre le corps de son adversaire (en provoquant
ou non des dégits, & cavse de Marmure du défenseur), le personnage
peut lncer une seconde attaque avee I"anme 3 feu en profitant du bonus
A bout portant, mails sans malus supphémentaire autre que le -20 de la
manceuvrs elle-méme. Pour oo faire, Mattaquant doit utiliser k3 Vitesse
L2 plus fente de Tarme,

VIRGO INSTRUMENTS DE MUSIQUE

Conditions : Attague 140 et +, Musique 100 et +, Extension de
Faurs-a I'arme, Surhumanite,

Arme de Base : aucune,

Cout : 50 PF Dl:50

Au lieu d'une sedle arme, ce Magnus concerne Je style de tous
les combattants qui se servent du son produil par divers instruments
de musique. Pour attaquer, iis utllisent des vibrations capables de faire
rigonner la matidre, détruisant 3 volonté tout ce qu'ils souhaitent. Le
guerrier n'est pas nécmlrmt nhlgé d'emplorer un instrument

en particulier : n'importe quel dispositif musical capable de faire de la:

musiqUE peut Btre un MOoytR Approprié: pour se batire, Le personnage
doit péndraiement cholsie le type diinstrument qu'il utilise dans ses
attagues, méme 57l pourralt jouer d'autres semblables en applquant
tes makus d"Arme Similaire ou Arme Defférents (en fonction blen sir de
leur ressemiblance),




Quaznd un combatant utise Virgo, il modéle Ie son & volonté en
utilisant sa propre énergie et son habileté musicale : cela Jui permet de
le projeter telle une pulssante arme contre ses adversaires. [impact
&5t 3 violent quiil fait exploser immédiatement la plupart des choses
gu'il tewche. En tarmes de jew, on considére cela comme une attaque 3
distance avec les mémes régles que n'importe quelie décharge d'énergie
snaturelie. Rien n"empéche bien sir de s'en servir conire des ennemis
qui-sont déid au corps 4 corps.

L'une des conditions spéciales de of Magnus est que le personnage
doit nécessairement développer sa compétence secondaire Musique en
paralidle vec son Amtague, v qu'en employant Virgo il se sert de B
plus basse des deux. Par exemple, quelgu'on avec 220 en Attague et
200 en Musique utiliserait une compétence de 200, vu que Cest la plus
petite des deus.

Chaque attague larcée par un-personnage en sesenant du son
comme arme consomme 2 poinis de KiL Void = profil de base d'use
attagque de son :

Vieco

Dégiits de Base : 80 Vitesse -0

Mode ppal. : CONtondant.  Mode sec. ; aucun
Fracassement : 2 Solidite : NA

Force R: MA Présence : celle du personnage

Spécial D@mwmmhﬁmﬁuqm&-
mmamm*mmﬂmmm

Daégits = les dégits de Virgo n'ajoutent pas le bonls de Fulﬁ de
l'usager, Le bonus du pouvoir Extension de I'aura & I armeest déja

compris dans cette valewr.

Qualité : les instruments de mutique n'améliorent pas Attaque nir
la Défense de leur porteur, ni les dégits causés, par contre leur qualitd!
augmente la compétence secondaire Musique du personnage. =

Dégits par résonance : en plus des dégits naturels de | mn.
tout individu touché par Virge doit néussic un test de m
Physique contre une valeur égale aux dégits requs plus 20. 57 échoue,
il subira immédiatement I'état de Douleur (s&5 tympans auront éclaté).
pendant 5 rounds &t il pardra en phus une quantité de points de vie egae
au douhle di niveaw d'échee. Les individus sourds, o celx qul petvent
blogquer entiérement leur capacité auditive, ne sublssent pas |'effet de
Douleur mEme 5'lls ratent le jet. Un personnage dans Pétat de Doulews
ne peut plus en Etre victime jusqu™l ce qu'une [ournée entidre au Moins
se oIl Gooulde,

Ignore les protections : par sa natune exceptionnedie, Virgo réduit
de muoitié Mindics de Protection (én arrondissant vers he haut) de toutes
ses cibles.

Attaque de son : comme il s"agit d’un combat par ondes sonores,
les attagues'de Virge sont invisibles pour Pesll humain, Uin indiridu
attaqué de cette manibre appliquera le malus de Cétité totale lorsqu'il
s défendra. Il existe néanmoins certaines méthodes pour percevolr de
telles attaques. Tout d'abord, queiquiun possédant Pavantage Veir le.
Surraturel {ou une capadité surnaturelle équivalente) peut remargusr
Ménergle s déformant dans I'air et n'a pas de probléme polr <'en
défendre. Ensuite, un personnage peut effectuerunitest de Vigilance
Presgue Impossible {2400 afin de réduire !E mialus & Cécite par'ﬂﬂl:.
Impossible (2807 pour I'&iminer com

Attaque & distance : Jes) nl:nqﬂrdl-\fkgu sont en fout pont
considérées comme des projectites lancés. capables: o ateindre une
distance égale au M&*hmmmgmﬂlﬁi
Comme elies sont classées en décharges sumaturelies, on n'applique
pas de modificateurs spédiaux & la compétence de |' amqua'ﬂh.

Attaque de zone améliorée :au llel d'orienter son attague vers
un seul abjectt, le combattant peut porter une altaque de Zone sur tous
les individus se trowvant 3 moins de 5 métres de Iul (sans choix possible
de [a cible], en appliquant simphement un =10 en Attague.

Attaque unique : on ne peut lancer d’attaques supplémentaires en
utifizant Virgo comme arme.

Celi attaque un sin - de S&lEndé en se servant do zon
produit aves ‘-."lrg::- Toutes deus *:-*m normalement les fets
4 JH‘_,..]HJ: et de d¥ense an suivant les régles géndrales de toute

Echarge sarnaturelle, F..r chanzs, [1att ac.i:.-r:ﬂq. Célia ek supfricure §
_f:||-: ie son ennemy i et elle panvient | luif cyuser 80 points . ir.' w..-:-‘.‘ﬁ’r*-
A s de |3 rEsonance, | ]w:ﬂlrs devia effectuer un test de RPhy
contre 80 (les dégits recus <200, ou elie pendea le double .1* Scer)
mivedi-d dches en paints de vie et sera sourmise 3 'état de Doulenr

AL

DINSTRUMENT

En fonction du type d'instrument utilisé par e personnage
| pour attaguer avec Virgo; [l obtient différsnts modificateurs
| spéciaux aux pouvolrs de ce Magnus. Woicl ure liste des
capacits spéciales données par les différents instruments :

1 Petits instruments a vent

{Fiite, ocaring, harmenica...)

Cette catégorie d'instriuments est capable de perturber la
perception: des indwvidus: gl sont i3 cible de jeurs attaques.
Par conséquent, au ey de cawter des déglils par résonance, e
personnage peut choisic de:provegoer b Fascnation de e
qui ne péuTsisent pas un test.de RPsy d'une difficulid dgale
aiix dégits causs par 'impact plus 20, Leffet dure un nombre i
de rounds quivalant au niveau d'dchec oU jusqidce quele |
personnage fasciné recoive une quelconque blessure, !

Grands instruments & venc

rompetie, saxophane, contrebaszon,..)

cause de | puissance de leur son, o8 Type d'instruments
|I provoque des Ddpits die Bage de 80 au Bel 'de 60

Instruments i cordes
{Gustare, vialon, horpe...) I
Les instruments & cordes possident une faculté de résonance |
bien plus grande. fis sjcutent 40 posnts au Beu de 20.pu test de. |
'r Résistance Physique entrainé par I'effet Déglts par résonance. |
Ui combattant s& servant d'ene’ guitare, d'une harpe ou d'un [

l

instrument similaine comme arme 2 également la possibfing
} de maitrser le Magnus Cancer et d'utifser les cordes comime
|
|

fits. Dians c# cac il obtent une réducton-de 10 PF au colt
d'apprentissage de Cancer, |
Instruments de percussion ]
imbofes, grosse coisse, tombour.. )
cause de leur puissance brutde. jes instruments de
percussion produisent en plus un impact de Force 12-sur
tous 63 adversaires touchss,

|
{
{
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LIBRA ARME VARIABLE

Conditions : Attaque 160 o1 +, Défense 160 et +, Extension de
"aura & Farme, Surhumanité.

Arme de Base : aucune,

Chut : 30 FF DI:20
ICat £tranpge Magnus offre au combattant une mailtrive absolue de son
arme au combat, ce qul lul permet de la modifier 4 tout moment afin
die-<"adapter & ce qui lui comdent le plus & bninstant donng. Le guerrer
peut ainsi allonger ou raccourtir la lame, aupmenter sa piissance et
méme modifier complétement sz forme. Une arme de Libra posséde
une apparence trés différente selon le cas, car son aspect aussi change
i rmesure que son maitre modifie les carsctéristiques et les artributs
qu'slle posséde. Affronter quelqu’un portant une anme e oF bype et
donec toujours guelque chose d'inatiendu, vu que [ on ne Sait pas avec
certitude qu'attendne de lul.



li'n‘est pas pecessalre que 'arme ait un caracténe sumaturel pour
bénéficer des offefs of dés pouvoirs de Libra @ c'est & personnage qui,
3y moyen de sa maitrise surnaturete, lul confére de telles caractéristiques.
Le profil de base d'une armé de Libra, »ant & applguer la moindre des
modifications possibles, est lesuhant

Lssra

Dégits de Base : 60
Mode ppal. : Variable
Fracassement : 2 Solidité : 15

Force R: 5 Présence : celle du personnage

Spécial : Capacités variables.

Dégits : le profil de I'arme comprend directement le modificateur
aux dégits du pouvodr Extension de l'aurz & ['arme.

Qualitd : Libra béndfice des bonus de qualitdé comme n'importe
Guelhe autre arme nofmase,

Vitesse : 40

Mode sec. : aucun

CAPACITES VARIABLES
Le personnage mafmisant ce Magnus pedt. choisir
i datribier 3 Son anme, & chaque round, detx capacipés
diffisrentas de | fiste chdessous, Il faut tenir compte du
fait que chaque changement modifie dgalement |"axpect
de l'objet. rendant visible non seulement son’ caraciensisimaturel, mais
permettant également de percevolr fes pouvoirs que ['anme eIt en tran
d'acquérir. Chaque changemant collte un point de Kiau personnage. bien
glie le maintenic actf ne suppose aucune dépense. Il faot dédiarer queh:
pounvoirs vagagner 'arme avant de tirer I'Initiative,
sinon on- considére  automatiquement
qu'ete garde les mEmes quau roond

= Immobilisation : donne 3 I'arme |2 régle d' Immobdisation qu'ells
peut suivre avec Méquivalent d'un attribut de Force de 8.

+ Précize : donne & larme laréple de Précise,

* Mode variable : & mode printipal de I'arme est déterminé par lg
dernier type employé En chosissant cet avantage, # peut varier entre
TRAnrchant, COMNiondant ou PERiorant.

= Diétgits acorus : Marme obtient + 10 at Deégits de base,

» Vitesse accrue @ I"arme obtient + 10 en Vitesss,

* Dents de scie : les attaques de Parme réduisent de dews points
lindice de Protection du défenseur.

* Taille gigantesque : "arme cbiient #40 aux Dégits de base et -20
en Vitesse.

« Barriére contre les projectiles : "arme est capable d’arréter les
projectiles comme 3l s"agissait diun bouclier

* Longue : ['arme s'alionge de maniére surmnaturelle, ce. qui permet
diattaguer un adversaire e trouvant méme i 10 métres de distance et de
lancer des attaques de 2one en atteignant jusqu®a 5 ennemis.

EPEE-FOVET
Artaque 40 et +,

SCERPILS
Conditions :
Surhumanité.
Arme de Base : Epée longue et Foust /
Céut : 10 PF Di: 10
La:-maitrise de Scorplus permet .au personnage d utliser une
epte-fouet. Il £"agit d'une arme ressemblant § un Sabre ou & une épde
fongus; makk dontia lame est constitube de dizaines de petits fragments
de métal pelds entre sux par upe chaine. Grice 3 oile. I'épée peut
dl'angei' l;le forme suivant |a volonté de son usager, se transformant
nécessaire en un fouel métalligee ranchant. M'oublier pas que

Extension de 'aura & farme,

Sabre et Fouver

e e Magnus ne demands pas 4 son ulifitateur de porter une arme

jaturelle, mas tout simplement une épée modifide afin que les
Ma‘tdﬁhéﬂ Clest hpmamage:pd.muﬂihmth Kietzes

EQEL
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SCORPILS

Dégits de Base : 50 Epée / 40 Fouer & lames
Vitesse : +0 Epée / -10 Fouet 4 lames

Mode ppal. : TRAnchant  Mode sec. : PERforant
Fracassement: 2  Solidité: 13

Force R: 5 Présence : Variable
“Spécial : Artaque 3 distance, Immobifisation.

Dégats : les dégits de "arme varient entre 50 et 40. en fonction du
mode ol elie se trouve ; épde ou fouet

Qualité : une épée-fouet bénélide des bonus de qualité comme
toute autre arme normale.

Forme double : arme est capable de changer de forme. se
transformant sussi bien en une fpde conventionnelle gu'en fouel 4
lames. Son utiisateur paut la modifier 3 velonté & chague round. bien
qu'il delve pour ce faire appliquer un: malus de -10 en Attaque ef.en
Parade, 4 cause de la difficulté qu'entraine le changement, Changeride
forme est une action passhe.

Attaque 3 distance : bien qu'il s'agisse d'une arme de combart au
corps-A corps, elle peut, sous Ia forme du fouet 4 lames, e liliste
pour attaquer des ennemis se trouvant fusqua 10 mitres de distance.
De mémé, dans cet état, olle permet de lancer une Aftaque de Zone
comme 5 sagissait d'une arme de Grande taille, atteignant ainst
jusqu’a 5 adversaires.

Immaobilisation : tant gu'elle est en forme de foust, elle permet

d’utiliser b mancewvre dimmobilisation avec une valeur de 10 pour
réaliser les tests opposés de caractéristiques. Parsa nature éxceprionnelie,
elle permet d'immobifiser en provoquant des dégits complets 3u beu de
[a maie seulement.
Tourbillon enveloppant : i l¢ personnage le déclare avant de tires
son Initiative, i peut se servir de Iz forme de fouet pour crder un &Cran
enveloppant autour de lul qui le protége tout particuliérement contre
tout type de projectile. Par conséquent, il peut arvéter nimporte quese
sarte d'attaque & distance en appliquant les mémes bonus 3 sa Défense
que 57l utiisalt un bouclier moyen (cest-3-dire +20 en Défense et +10
en Esquive). En revanche, || applique un -20 en Altague polr Toute
attague [ancée durant (& round.

SAGITTARIUS OBRJETS LANCABLES

Conditions : Amique M0 et +, Module de Lancer, Extension de
Faura & 'arme, Habieté manuedls 80, Dextérité 9 et +, Surhumanite,

Arme de Base: Aucune.

Cout : 40 PR Di:30

Certains guerriers sont capables de combattre: en fangant de
minusoudes objets qui, sout leur apparence inoffensive, pEUVeNT calser des
dighits massifs § beurs adverssires. Cet Ars Magnis permiet Bl persennages
cutiliser efficacement une foule d'dhéments éranges au combat, des pibces
de monnaie i s Qoelqu’on marisant Segiitarius ext théoriquement
capabie de lancer n'importe quel objet de petite taille comme S c"#ait un
projectle, quelle que soil 53 nature, En combinant son enengie piysique ave
une habileté manuelie inhabiuelie, mme des choses que Mon ne qualifiersit
jamais d"arme deviennent capables de traverser ce quiglles touchent tet des
tamies affltées. Coesrigles et compétences s"applquent UnigUemEent iersque
I'en se sert d'objets qui e $0nt pas considénts. comme des dnmes. Dians b
cas o0 le perscnnage utilise de véritables armes de jet, comme un stylet,
une hacheme ou des shurikens, il peut cholsie parmil-les caractérmmiques:
originelies de "arme ou celies de Sagittarius. Les statistiques de base de tous
bes chiots lancés avec ce Magnis sont fes suivantes ;

SAGITTARILS

Dégits de Base: 50 Vitesse: +10

Mode ppal. : PERforant  Mode sec. : COMtondant
Fracassement: 0 Su.lidlhi L 18

Force R: 4 Fr&am:e 1 Variable
Cadence de tir: 100  Portée: 10m.

Spécial : Projectiles lancés.

En plus de leur profi! de base, les objetslancés avec Sagatarius
ont les gualités speciales auivianies @

Dégats : les Dégiis de base dés objels: lancés en” empicyant i3
compétence Sagmttarius sont, toujoers. de 500 Cetle valeur comprend
déji le bonus du pouveir Extension de "aura & 'arme. Les attaques de
Saglttariis n'ajoutent pas le modificateur de Force de leur usager,

Qualité : comme 13 plupart des objets lancés en utilisant Sagittarius
ne SoNT pas vrsiment considénts comme des-anmies. leUrs- bonus. de
qualitd ne jouent en rien sur |2 compétence du personnage ou surles
Deéplits des attagues. En revanche, dans le cat ol les objets lancés sont
de vérimbles-anmes subant |a régle Lancable, comme bes stylets ot fes
shurileeris, § est possible d'utifiser nermalement Jeurs bonus, mime cehs
de Dégits, en les aigmentant au-dessus de 50.

Projectiles tirés : bien gu'étant lancés, les objets projetés avec
Sagittarius sont consdérés comme des tirs lorsque l'on determing fes
malus du défenseur,

Cadence de tir : peul importe i3 nature de U'objet, tous les
lancements effectiuds avec Sagittarius ent une cadence de tir de 100.

(tiles Sagittanius

Kimten
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SAGITTARILS MAGISTER OQRIETs LANCABLES
Conditions : Sagittarius, Attaque 200 et +, Dextérité 11 et #

Surhumanité,

Arme de Base : abcune.

Cout : 30 PF Di: 230

Ce Magnus est un niveai supéneur de Sagittarius qui augmente de
figon colossale e pouvelr deses projectiles. En le maitrisant, le personnage
ohbtient|a capacité de chosir detnx avantages de fa liste chdessous, améliornt
ainsi I'efficacité de ses attaques. |l est galement possible de choitie
un Ltype de projectie particulier comme fnvor( (roses, peces,
cartes - bifles ‘de métal. ). Dars oo cas, || n’obtiendrait les
bénéfices de Sagittarius Magister qu'en utilisant: les objets
en question. En échange. il pourra cholsir trois avantages &

de fa kste sulvante au keu de deux,

Briseur de boucliers : ko5 projectiles de Sagittarius
Magister seront extrémemient efficaces: contre les boucliers 1)
surraturels. Tour personnage qui essaera de les arréter en se
servant d'un boudier mystique, psychique ou de Ki appliquera '8
donc Un malus de =203 520 Défense. Dans be cas o le boudler |
parvient guand méme 3 bloquer "attague, fes Dégits du projectile
<ont doiblés pour déterminer la résistance perdue par celubla. I"

Destructeur  le personnage posséde la capacité d'accumuler

toute son énergie dans I'objet qu'll va projeter, c& gui lui permet A

d'accroitre énormément:sa putssance. Destructedr double les Diégits

de base des projectiies lancés par e personnage, les faisant passer if!l 1
100. Pour utlliser cotte capacité, le personnage ne peul pas déciaren |’
d'Altaques supplémentaires durant be round @ il ne peut lancer qu'uneé 1

seude attagque (mime sl rien ne 'empiche de la combiner avec d'autres
capacitls spéciales Sagittarius Magister, ¥ compris Zane),

Exterminateur : ol avantage donne aux projectiles une capacing
innde-pour détruire. leurs adversaires lorsquiils les blessent. Par
conséquent, lés attaques de Sagittarius appliquent un bonus de +40 fors
dur caloul-duniveau du critique,

Perforant: le projectile traverss les protections avec une trés grande
faciine, Pour cette raison, les armures des défenseurs applquent on
maks de -5 & lewr |F

Précision absolue : le personnage ne subit pas de malus & sa
compétence ' sttaque plusieurs cbles dans un seul round et néduit de
moitié les malus de Coliverture et Attaque visée.

Zone : offre fa ca
{un jeu de cartes, des ranpées de pitces...) afin de couvrir une vaste zone,
Par conséquent. be personnage peut toucher une 2one de 5 métres de
ezvon on langant on attaque, plus 5 métres supplémentaires par tranche
de 50 points en Attaque al-dessus de 200, Alnsl, quelqu’un avec une
Attagque de 250 points pourrait couvrin Une Zone de 10 métres de rayon.
Pour \ailiser cette capacité, le personnage ne peut didarer d"Attaques
supplémentaires durant le round: ¢ il nespeut fanter qu'une seule
sttaque{méme sl rien ne I'emplche de la'combiner avec d'autres
capaeités spicinles de Sapittarius Magister, comme Destructeur:

CAPRICORNUS, AIGUILLES

Conditions : Attague 1007t +, Destérivé 3 er +. Médecine
B et +, Surhumanitd.

Arme de Base : aucune,

Cout : 20 PF Di:20

Ce Mapnus rend le personnage capable d'utlliser de fines alguilles,
pratiquement inofiensives, d'une manidre terriblement efficace au
combat. Er attagquant dis polnts de prection et d’autres endrodts
vulnémbles, |o guermior peut paralyser ou Uer ses ennemis #n infligeant
s=dement de minuscules blessures, @ paing perceptibles, Ce Magnus
ez witile tant a0 combatau corps A corps qu'l distance < le personnage
peut attaquer physiquement avec efles ou les lancer avec une précision
edzalable, Les statistiques des atguifies comme armie sont les subvantes :

emploda ["équbalent d'une valeur de Dépits egale 3 F00. plus son
modificateur de’ Dextérité pour en détérminet les conséquences et
s fixer le niveau de critique, Par exemple, s quelqu’en avec une Dextérnité

fll ] de 9 (et donc des Dégits de 110) obtient un résultat dans le Tableau de

B ] o sdversaire i ces blessures théoriques provoquent un critique, ses

cit che fancer des dizaines de projectiles & 1a fois

CAPRICORNUS
Dégits de Base : 100 (Spécil) Vitesse : <20

Mode ppal. : PERiorant. Mode sec. : aucun.
Fracassement : -5 Solidivd : &
Force R: 3 Présence : 20

_C'_.dam:edtﬂrﬂi] .
Spécial : Diégits, Critique accru, Attaque: double, Lancable, Précise.

Dégits ; en langant une Attaque ivec des-aiguilies, e personnage

Combat de 150%, Cest commes il avalr causé 165 points de dégiis 4

‘affets toraiont également déterminés par cette valeur. Méanmoins.
les: dommages réols causés par les alpudlies sonl bien MOINGRES ©
) seulement un dixiéme de cette quanting, en arrondissant vers le
bas. ‘Ainsi, avec I'attaque précédente, le défenseur n'aurait perdu

que 16 points de vie néels, au lieu de 165,

Critigue accru : #ant donnd son incrovalbde capacind § détruire
des points. vulnérables, toutes les attaques de Capricornus
abtiennent un bonus de +20 pour calculer e niveaw de critigue,
Mianmaoing, le résultat ne peul pas provoguer d'amputation
permanente. Dans le <as o0 Uattague causerait un critique
entrainant ki perte d'un membre, ce demnier ne peul pas dure
Ut durant plusicurs heures 3 cause de effet des aiguilies.
"Qualité : les alguilles bénéficent des bonus de qualité
comme toule arme conventonneie,

Projectiles : les aiguilies apissent comme toute arme de
jet comentionnelle. NEanmoins, contrainement 3 1a normale,
efles bénéficient de fa régle Précise, méme pour les attagues
4 distance,

Attaque double : tous les-bénéfices offerts par les
mpulles en tant quiarmes s appliquent auss bien aux
attagues au corps 4 'corps gu's celle i 'distance.

AQUARIUS CAPES ET VETEMENTS
Conditions : Attague 150 et +, Défense 150 et *,
Extension de "auraa lamme, Surhumanité.
Armae de Base: aucune.
Cdut : 20 FF Dl:20
En utillsant son’ énergle comme moyen de contrdle, le
personnage €5t capable de se servir de sa cape comme d'une
arme de combat efficace. Griice au KL le guerrier modifie be tissu
affin qu'll aglsse comme un bouclier avec lequel arméter toute sorte
diattague, outéen comme une fame aigulsée, capable de couper
rlimparte quol. Dans le cas ol le Meneur de Jeu serait d'zccord, e
jotskur polrra Sppliquer cette compétenca A des viternents ou  des
tissus: différents (écharpes, manteaws. bandages.. ), bien que leurs
compiiences et carsctéristiques ne dofvent pas varier par rapport &
cefies expostes. Le profll d*Aguarius en tant guranme est le subant ©

Dégdrs @ en tant qu'armes, hes déglts d’Aquarius n'zjoutent pas ke
bonus de Force de T'otillsateur. Cette valeur comprend déia le bonus du
pouveir Extension de I"aurs & Farme,

Qualitd : 4 cause de sa nature abstraite, I est difficile de déterminer
lz qualité d'une cape en tant qu'arme. Cependant, les tissus spéeiaux,
les créations magistrales ou d'autres. Séments semblables peuvent fre



employés de maniére dquivalant & des armes de qualité, offrant tous
fes béndfices spéciaux que oela imphque. Malgré tout, une cape ne
pourra jamais appliquer on bonus supéricur & =15, considéré comme fe
modificateur maximum que k& contrileur peut recevoir,

Bouclier contre les projectiles : un guernier peut utiliser Aquarius
de fagon semblable 3 un boucller. Une cape en fait office lorsque Pon
£en sert polur arreter des projectiles.

Position défensive : s le déclare mant de calculer Cinitiative
du round, le personnage peut utiliser la cape comme défense, &n en
counvrant son corps. Employée de cette manidre, efle offre les mémes
bonus en Défense qu'un bouclier moyven, mais son utilisatewr doit
appliguer Ln mahss spécal de -30 en Inftiathve.

Immiobilisation : une cape peot étre utllisée pour emvelapper un
adversaine ¢t le paralyser Fvec une manosusme dimmobifization, en
appliguant les malus habituels. La cape emploie "équivalenit d"une valeur
de Force de 8.
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PISCES Yo-vo

Conditions ; Attaque 120 =t +, Deaxtérivd 108t =, SurhLbmanite.

Arme de Base ; autune:

Cout : 10 PF Dl: 20

Mombreus sont cewx qui ne prendralent [amiks aU SEreioe LN guesTier
¢ servant d n yo-yo CoMImE arme, mas cefa est uniguement dil au fEeguis
Aont jamais 63 Jes wemaing des incroyables capacités que peut développer
une personne utilisznt ce Magnus paur se battre. En accroissant son énergie
&t en se servant de la force de rogation pour augmenter la force, un 1
personnage peut brandir ce simple jouet de mandére mortellement efficace
et simple. Les statistiques o’ un yo-yo Comime Srine Sont les subvantes :

Pisces

Déglts de Base : 30° Vitesse : <20
Mode ppal. : COMtondant - Mode sec. & aucun.
Fracassement : -2  Solidité: B
Présence : 10

Spécial : Immobilisation, Lames, Attague & ditance, Attaque de zone.

Diégits : &ant donné que le style de Farme est basé sur e fait de
profiter dela pulssance giratoire: du yo-yo. elie n"applique pasle banus
de Force do son utilisateur. Enrevanche, be personnage ajoute 3 ka place
le modificateir de Dedtiring.

Qualité : un yo-yo béndficle des bonus de qualite comme toute arme
comventonnetie,

Immobilisation : s'agissant d'une arme 4 corde, i est possble

Jiinimies N ks i

ot mmobiliser avec un yo-yo en se servant des régles pénérales. Dang oo

a5, on applique Méquivalent d'une valewr de Forceide 8 pour réaliser
bes tests opposts.

Lames i un yoy0 prisparé-pour je combat peut £1ne dquipe de Tames:
rérractiies, Dans o cas, i &0 possible o attaquer avec TRAnchant en
aupmentant da 10 points les Diéglts. En fevanche, on le congidére comme
une arme Compleo: méme quand ke perscnnage est devene maine,

Attaque A distance : bien qu'il $'aglsse d'une arme-de corps &
corps, un yo-yo peut &tre utllisé pour ataquer Nimporte quel ennemi
a-froivant & une distance masimale de 8 mibtres

Attague de zone : £lant donné sa nature, le personnage langant une
Altagque de zone avec un yo-yo (e appliquant les miahus comventionneis)
peUt atteindre n'importe quel ennemi siteé dans un rayon de 5 métres,

OPHIUCHUS SEigNEVR DES EpeEs INFINIES

Conditions : Attaque 250 ¢t +, Extension du K 3 arme, Zen.

Arme de Base: Module d'armes {Epées).

Cour : 50 FF Dl : W00

Ophiuchus. ke trefzme meister, ou Seigneur des Epées Infinies, est
sané alcun doute le plus pulssant des styles de Magnus svec des armies
impessibles. Qul ou quei I'a créé, est une énigmie non résolue, malks
e fut sans doute une entité d'une gigantesque CIpacitd sonaturelle.

Ce style permet 3 $on usager de contrbler des dizaines d'épées
W &n méme temps. en les matérialisant autour de il volonté,
Aumoyven d'ine compétence martiale éparée ot d'énormes
énergies internes, le guerrier peut fes controler sans meme
les brandir powr attaguer ; 3 travers des gestes et des pensées,
elles, réagissent sumaiureliement comme uné extension de
son Blre, en attaguant Wimports qued ennemi & 'unisson,

Tant qu'il ne combat pas, les épées dsparaissent tout simplement
de b2 réalitd, formant partie de "essence méme du guerrier qud les
contrble, Alin que cela soit possible; il est nécessaire que ce dernier
fes ait baignées dans son sang et qu'il ait dépensé au moins 50 points
de Ki pour s lier existentieflement & lud

OPHIUEHUS ;
Dégits de Base : B0 Vitesse : =10

Mode ppal. : TRAnchant  Mode sec. : PERforant
Fracassement: 15 Solidité : 30

Présence : Spécal

Spécial ; Libération absolue, Libération de zone, Utifisation sceliée,
Comidnaison avec k=Kl



Deégits : Ophiuchus béntficie de tous les modificateurs spéciaux

au combat que peuvent présenter ses attaques. Cependant. il
napoute pas le bonts de-Force de son ulisateur dans auscunes des- deux
Libérations,

Qualitéd & afin de pouvoir se servir d'OCphivchus, le personnage doit
utilizer -au moins dix épdes de qualitd =10 o0 plus, snon il sera dans
Pincapacitd d'activer les pounvolrs spéclaus de ce Magnus. Lorsqu'il lance
$£5 altaques. b guerricr appiique fe benus de qualité le plus'bas de
toutes ses fodes. Par exemple, ' employait neul épdes de Qualind +15
et une de Qualite =10, outes ses attaques appliquersient be bonus de
I'arme =10; Les statistiques de B3 description prennent comme base wne
arme de Qualizé +10.

Présence : in Prégence des attagques -;'-_qun-.va.ut {oours & celle du
personnage lorsqu'il utilise son pouvair Extrusion:du Ki.

Libération Absolue : ko guermier peut activer 4 volonté le potnoir
d"Ophiuchus qui se'manifeste autour de lul comme Une tempéte d'épées
gui andantit entitrement tout sdversaire-sous un delupe de coups. Au
leu d'atiaguer de maniére conventionnelie, le personnage lande un D0
afin de déterminer le nombre d‘attaque-s quil fancera durant oo round,
sang pour celacdiviser en rien 2 compétence. - Chague. sttague est
entigrement indépendante et peut éire dirigée vers un ennemi différent
21U COFpS A corps avec lui, De méme, chague attagque peut Sire combinés
avec une mancewure: de combat différente ou viser une autre partie du
corps, en appliquant les malus pertinents. Cette actioniest compléte

celul qui [ réalise ne peut mener & bien des attaques suppiémentairss
d'aucune sorte ni-diviser 53 compétence. La Libération Absolue a'un
colten Ki par l'activation égal au nombre o attaques lancdes.
Libération de zone : au lieu d'utifiser fa Libération Absolue, le
guerrter peut dépenser 5 paints de Ki afin de fancer une attaque de
Tone contre tous les adversaires situds dans un rayon de 5 métres. En
emplowant cette capacité, le personnage apphique un malis de <20 & sa
compétence,
Utilisation Scellée : 5l ne souhaite faire usage d"aucuns Libéran
fe personnage peut tout smplement attaguer avec une ou deux
armes qui- constituent. Ophiuchus, ‘en et empoignant de manidre
comventionneie tandls que sesautres armes flottent tout autour de Ui,

o oes armes. plutdt que celul d"Ophiochas: Cette capacité n'a avcun
colt en points de:-Ki.

Combinaison avec le Ki: e personnage né peut pas activer les
attagues 4’ Ophiuches pendant un round 5%l effeciue n'importe quelle
techigut de Ki ou sl béndlice de ses effets malmenus. De' méme, 8 ne
pEutcumuler les sdeses deux Libérations avec bes capacités spéciales
d'autres Magnus Mineurs ou Majeurs. Matureiiement. rien pe l'empéche
o accumuler du Ki tandis qu'il lance les attagues d'Ophiuchis,




CHAPITRE 8

SCEAUX 0O InVOCﬁnQ_lj

CONVOCATION PAR LE KI

Toustes bes compétences de comocation ne dépendent pas nécesairement
e principes roystiques. Le personnage a 3 $a disposition |2 capadté o invoguer
des eréatures en utifisant son Ki. sans voir besoin de développer Comoquer,
Dominer, Lier ol Révoquer, || suffit’ pour cely Srmplement J spprendne un
certain nombsre: de Soea d'invocation en emplayant son Déssloppement
Intbrieur et diiwestir ensuite bes points de Ki ndcessaine b beur excbeution,

un complexe systéme de Sceaux qui permettalt d'utiliser I'énergle

peut accfder 3 ses pouvolrs, ob quill e trouve.

EAUX D' INVOCATION

Les SceanX d'Invocation

Sc

-
-

surnaturelles. bes. plus varies. | en exiBie cing, principalement basés tur
les éléments du Samsara de Varja, comme cela est déerit d-dessous

E VIII

chew, Il pouverne ke printemps o1 sa direction est l'est.
Eau : lié & I'élément Eau, || représente le changement des choses et e
froid. |1 pouverne ("hiver et sa difection est ke nond.

3 |
by

flammes et s émotions les plus extrémes, Il pouverne ' et sa
direction est le sud.

Métal - 5 Pélément Terre. || représente o2 qlil est solide ot ce
qul est matdrel, tout ceoqul est-étranger au monde mystque. [l dirige
I"automne et sa direction est "ouest.

Terre [ Bois £ 14 |'éément Obscurité. | représente tout co qul st
B4 la mature, 4 (3 e1 au monde spirituel. il dirige Je changement
do sakson ot 3 direction est le'ccn'r,re m

C HARITFE

nécessaire, A chague étre ou entité comespond un mm;rﬁu&de
Sceaux, équivalont a la quantind que dolt activer i comecatelsr afin de
pouvoir I'emener dans le monde. Bmmwu.lﬁdﬂ&mmﬂamr‘m
exzetantes demandent des combinaisons: de Sceaux et._d]'Ehenmnts
distinctes, Par exemnple, imvoquer un éémentaire de feu mineyr pourrait
requénic uniguement un ol deux Sceaux de Feu Mineur, alors qu'un
Aeon pourrait demander ['ssociation’ de jusgu’a cing Sceaux Majeurs
de différents ééments, Afin de savoir quelics combinaisons de Sceaux
sont nécessaines pour comoguer un &treen partculier, il frudra prendre
en considération ausst bien $3 Nalure que SON MVEll 48 pouwoir.

{36

Todss ces poUveirs ont pour arigine Varja, ol l ﬁa;gmemaﬂﬂn de h.
Weille dans fes plans du Samsara empéchait de comogquer) damqﬁawm'«'
de maniére comentionnolle. Pour cette raison, les Kami développérent s

physique et spiriwelie d'un individo afin de oréer des liens avecides:

Etres surnaturels et de les Imoguer dans le monde'réel. Cependant.
I'usage des Sceaux n'est en rien limité § e Orientale @ n'importe qul

Les Scepux d'invocation constituent la base fondamentale de fa
eamocation par e Ki, Avec eux, e personnage est capable de créer des
eombinabons gul kil permettront d'amener dans e monds les antipés:

Alr ; BE 3 "élémient Air, Il représente ce qul est éthénd, |a vitesse et les:

Feu : lié aux ééments Lumiére et Few. Il représente |2 pureté, les.

Un personnage peut maltriser un ou ﬂmanm d'hmﬁmm,
e qui bl permettra de cmuqua‘&u&rﬁm!mhrsqui h.-.pgem.

Invoquer un Gandalfhon (un Oni de niveau 6) entrdine un
colit en Scequx de Feu Maleur 1 et Metal 1. Un personnage devea
exécirter Jes deux Sceaux pour Ja convogquer

Les Sceaux d'Tnvocation ont un certain colit en points de Ki et.
afin de pouvoir activer nimporte quel d'entrix éuce, un personnage doit
dépenser Ia quantité de Ki requise. Dans le cas o il ne serait pas.copable
d'accumntiler assex de Kien'seul round pour compléter un Sceau, i
devra tout simplement ¥ consacrer plus de temps. Naturellement, rien
n‘empéche un personnage possedant suffisamment d"Accumulation de
Kl d'exécuter plusieurs Sceaux simultanément : cola impligueralt que 52
::apémt de’ concentration et 3 vilesse supérieure (Ui permetient d'en

-utiiser plus d'un en quelques secandes. Néanmains, contrairement 4 ce

qui se passe avec les techniques, le persgniage ne peut pas commencer
4 accumuler- du Ki-et e:-ciww' phusiewrs: Sceaind en mdme [emps
torsquil a sul'l'i:ﬂmnt concentre de poins. 57 souhaite commencer &
pn’:parm'dﬁ . il doit déciarer quel est le but de son accumulation

ot quelle créature i 2 lintentian dlimroquer.

Afin d'utlsen correciement un Sceau  o'ivocation, un persoonage

\doit faire des gestes avec I'une de ses mains. S ne le peut, 1l néduir
Simmédaternent ses Accumulations de micited (en arrondissant vers le-haut).

SceanX Minetirs et Majenrs
I ewiste dans chague &ément-deux trpes de Sceaux t Minears et

'Hajnur Les Minewrs rnpnésmu:nt les. compétences da moﬂunn

les plus Basiques, celles qu'un’ personnage wtilice pourfmmqmr les
créatures les molns puissantes ou mrnp!é:ﬁrlﬁmmmdeﬁmaun

sd’entités arcanes. Activer un Sceau Minsur de n'importe quel Hément
“représente un colt de 5 points de Ki pénériques.

Les Sceawn Majeurs sont une version plus puissante des précédents
mipmﬂaupmmmgedemwdﬂﬂ%apﬁhum

‘ou dappeler bien plus rapidement des entités. de maindre miveay.
-i,.ln Steau Majeur est I'dquivalent de cing mﬁ!ﬂuﬁ du' méme
‘ément lorsquion Imvodue une créature ; o pen

peut les utiiser
mmn@amt&mdﬂmémmmﬂmshiamllr
aurait des Sceaus Mineurs en trop (comme si, par exemple, # n'en fallait

Mue guatre pour appefer-un gtre). bes Sceaux restants pourroni étre

employés afin de renforcer |'imacation, ains que cely e cxpliqed dans
[z section Contrdle d*lnvocation. Activer un Sceau Majeur de n'importe
quel tlément représente un coli de 15 points de Ki génériques.

Invagtier ipe r"\i..’,,g'.rl coilte 5 Scegux Mineurs de Bais, Uin
pessonnage pourrait paritement la convoquer ‘en exécutant
cindg Scealix de Bois Mineur ot un seal Seeau de Bols Majetr

Apprentissage des Sceanx
Les Sceaux d'imecations: agissent: de manitre similare 3 tout
potivolr du KE Pour les maltriser, il est donc d*abord nécessaire d'imvestir
un certaine quantité de points-de DI, Dominer I'un des cing Sceaux

sMineurs a un colt de 30 D, tandis que celul des Sceaux Majeurs est-de

&0DI. Natureliement, afin de maitriser le Sceau Majeur d'un dément, ||
faut préafablement avoir e Scesu Mineur comrespondant, Far semnple,
pour: abtenic le'Sceau de Bois Majeur, i est nécessaire d obtenic avant
cedul de Bois Mineur,

Takanosuke souhatte maitriser trois Soeaux 4 Invocation
Bois Mineur, Bois Majeur et Feu Mineur. Il devea dépenser tn
total de 120 DI
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({ Sceau Mineur
Colit en Ki: 5
i Dl 30

Sceau Majeur
Colit en Ki: 15
Di: 50

Invoecation des Créatures

Une fois gue be personnage a térming de prépares tols fes Sceaux
nécessaines pour appeler une créatung, il est Bbee de Ninvoquer quand il
veur. Ceat acte est une action actrve ;- doit re capable d agir durant e
mound pour essayer. Imoquer un 8tre en utisant bes Sceaus 2 wno [nitathe
d'arme identique i calle des actions & mains nues, C'est-a-dire 220,

DBians be cas od, pour une rison queiconque, le perionnage ne veut
pais ol n'est pas capable d'invoguer 1"8tre au moment o0 fla termind de
préparer les Scoau, || peut retender [instant. Toutefois; chagque rodnd
impliquera b pérte d-autant de points de Ki que de Sceaux investis dans
13 conmvocation.

5 linvocation réussit, |3 ordature se manifeste et efe pourra
apin fibrement 3 partir du round subvant. Tant quelle est en triin de
mabérialisar {¢'est-3-dire 20 moment od efis-est imvoquée), elie ne peat
eire blessée d'avcune fagon,

- Eﬂ;&:&tﬁ que fes Maladnesses.

. el:;'mrzﬂt:ul,_ obscur de nive

e ks s ki & | 8
u-ne _:".".it e -Re soungiee L SEtinver. N perdrs

! P T i kg L
rent delx points de Ky

w1l j "
Confrole a'Invocation

Lorsque be personnape termine d'exdouter les Scedux
demandés pour appefer une oréature, "8tre ne se -matérialise pas
Satomatigueement. | devra o abord effectuer un test de Convocation
pour déterriner s’ 3 &8 ou non capable dactver le ien qui ke
e 3 la créature on quedtion. Four ce falre, limocateur tance un
D00 et doit dépasser une - dficuité de 10 posats par niveau gue
ks oréature a de plus que jul, Alnsl, Un personnage Gf Aveau
delx tentant de’ comvequer un Ere de niveau dng devra
faire 30 ou phis, alors gue s lentitd Gtait de niveau dix,
ba difficulté serait de 80 ou phes. 5 be résulat ostégal ou
uptreter i Lz valeur demandée, IMwvocation néussit, alors

gu'elle rate 3 '8 &t infikricur, Les-oréatunes de niveay mférieur
i celul du personnage ne posent alcune difficuld » elies sont
irvoquées directement, sauf si Pon obtient une Matidresse au
et d'Imvocation.

Ay casof H essalerait d appeler une créature extrérmement
puissante, l2 personnige pourrit renfencer 300 invdation en
| utilisant des Sceaun suppiémentalnes au moment ol il Cactive.
Maturellement, les Scexnc de renfort doivent - également
correspondre aux Eements nécesiaires 4 b convocation. Le
personnape obtient +5 3 son jel pour chague Sceau Mineur
supplémentaire oxdoutt st +25 pour chaque Sceau Majeur.

Le jot du tes: de Comuacation admet adssi bien les’ Résultase

'I'.‘tL..:;n.::ﬁ'.,:q_ Ormbre de niv

Th --\.l.i"'i"f :.Iii- Wy a.en 1'-:.' 2L
' ion 213

..\.IJ.
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I.ili:'hl‘: nHvegiix l.I BT, I" L
de 0 points. Méanmoin
akanosuke *:v.-:}-'_ii'.ﬂ
an Majeur, qui ‘1|
£

ﬂ:*-"'n":‘u-"--m £, il 3tirg besoln seu -"r"‘ﬂ:_ yire 10

ol ".,.-,. jrie by

attiret

T

Echec de ['invocation

Dans le cas ol fe test de Convocation n'anteint pas fa difficuleé
requize, le personpage peut subir différentes constquences négatives,
enfonction de son fiveau d échec. Afin de déterminer kes conséquences
e quistion, I faut consulter Ia liste des effets dans e Tableau 25.

..:-.‘ {.UNI "OCATION

Tt.".:.f,l.r ¥ .E-_

.L

La canvocation &choue ‘et je personnage

Entré Oet-20  perd les points de Ki Investis dans I'activation
des Sceaux,

: Comme’ e i,
m-z;fm-su h m‘% smgﬁu cette

Cﬂl'll‘l‘bt Lm prewﬂmu saul' que e
Entre <51 et-100 purmnnagepmlicdnuuedemethmm

d!mﬁpﬂﬂ'ﬂsdﬂ Faﬁguem

E-_
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Une fois Mimocation d'une créature réusse, be temps of celle
reste dans ¢ monde e déterming par le Ki imwesti par e personiage
durant tous les rounds. Afin de maintenir Minvocation, | devra dépenser
un point de K3 par round si fa créature est d'un niveau fnférieur-3 dix,
oit deux siglle est-de niveay 10-ou plus, Cette dépense est automatique
&1 le perionnage n'a pas besoin d°accumuler de Ki

Line fols qu'll & volentairement déclaré son désir de ne p.i.s continlier
4 payer le maintien, n'a pius de Kl ou perd: connaissance, linvocation
disparait (méme s elle ne'le souhaite pas),

Invocation Initiale : Pactes de Sang

Méme 5"l maftrise plusieurs Sceaus d'imvocation, un personnage ne
peut pas convoqguer librement n'importe quelle oréature. [ doit & abioed
@voir signé un Pacte de Sang avec I'une d'entre efles. Cet accord ades
connotations trés différentes dans chague cas, mals il impligue toujours
une certaine Aliiance entre e personnage et uné créature on particulier.

Lorsqu’un personnage scuhaite invoquer une entitd pour B premedre
fols, |l dolt-suivre’ un processus compliqué. En premier e, i devra
dessiner pluciewrs Sceaux d lnvocation sur une suiface quelcongie-(lesol,
un parchemin, Son Corps... ) &n 52 servant de son propee sang. En certaines
oCcasions, | [ créature est partioulidfrement puissante, le Meneur de feu
peut juger approprit d'effectier un rtudd plus complexe, Le témps 3
inwestir varie selon e pouvoir de la-comvocation, mais (| fut toujours:y
COMSA0er Ln menimum stué entre Cing minutes sl deu . e

Les préparatifc termings, e personnage devraeffectuer bn tesl

de Convocation en suivant les régles généralas des Sceaux, quoiqueie

niveau de difficulté augmente automatiquement de 30 points (c'esta-
dire comme ¢ la créature avail trois niveaux de piusgue ce quelic:ak
Erang donné qu'll s"agin d'un processus particuiibrement exténuant, on
double le collt en points de Ki des Scealx empioyes.

Une it ces conditions remphes, la comvocation réussivet b créature
se manifeste automatiguement  devant Pinvocateur.  Méanmoins, le
PEMSOANAZE N aUr-sur el aunun contrdle ot elle sera ibre d'accepter
ou non he Pacte de sang qu'on |ui propose. Matureflement, toute option
est valable pour-pdussic o ¢ que la crdature ¥y CORSEnte. quée o& St
parvenir & unaccond ou la forcer par la viclence, Les &tres sans esorit
ou sans [nteliipgence pourront également prendre part & un Pacte de
Sang. du moment gu'lls auront acceptd e sacrifice ou I'offrande guon
leur présente. Bien entendu, rien n'empéche fe personnage de simner
un Pacte de Sang avec une créature crolsée par haserd sur son chemin,
sans F0ir ey besoin de fa comguer.

[l est imporan de préciser que, lors de Iinvocation initiale, le
personnage doit connafre d'une manktre od d'upe autre je type d'Btre
qu'll souhaite appeler ot les Sceai ndvessaires pour attiner. 5§ o n'est
pas ke cas, 1l sera tout- semplement Incapable d'effectuer comrectement
b2 ritel,

Line fofs gue (2 créature 2 acoepié le Pacte de Ssng_ fe personnage
recoit normalement glelgue chose en symbole de son accord (un
taiousge, un petit objetl}). Dés cet instant, il peut Khrement Mappeter
enutiisant ses Sceaux dinvocation,

Takanosuke décide d'essayer de signer un Pacte'de Sang
wee lun ded démons o Orachl, Pout ut’::t il se préﬂqr:
pendant Lne hevre enti®re e créant un _Er..,J:" de convecation
jonné L;L:r_ [a créatupe u. une ent H.:.‘ de niveszu

lLr_ =t de 'II'\-d&ll .'l. & i far.t‘ est
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Ly réaliation

}urn Pacte deSang

Pactes Majenrs

Certains personnages ont la possibil it de sigrierdes Pactes de Sang
MVEC dis Entités d'un grand pouvolr existentiel, Cela me-ledr donne pas
nicessairemont la capacivé d'imoquer de tolies puissances en personne,
miais cefa bes rend tout de miéme capables d'appelsr n'importe lequel de
letsrs partisans ou subordonngs sans avoer rbéur:asaﬂmwnt fait um pacte
aver oi, Par exemple, un perscnnage pourrait signer un Pacte de Sang
avel un Seipneur Démaon de ['Ashura Gatl qul luk permettralt d appeler
n'imporie lequel des Oni qui leservent.

Bien entendu, ces pactes ont géndralement un codt trés devd et o
prix & payer dépend exclusivernent de la nature de |*étre enquestion.

T‘L"’ s A creatures inv i.‘h'et.r,'l s

D mEme que cela armive aved les comocations magiques, toutes les
catégories d'entités pe suivent pas bes réglas des Sceaux Seulsies Stres
purement surnaturels peuwvent £tre matérialisds grice & eux, car seule
leur-essence mystique est susceptible ddtne imvoquée, Pour cette raisan,
saps les étr'r_hs Entme- Mondes ot les Ei.pﬁlj ant 3 Canacié a4 apparaitre au
mayen de I'usige de Sceaux dans une convecation, dlors que bes Etres
Maturels non.

Capandant, tous fes étres mystiques non plus ne sont pas invocables,
En principe, seuls pewvent I'étre-ceux qui sont 1iés aux régles du Samsara
ot aux: plans de la Veille, tely que des esprits, les éfmentaires et -les
entités similsires, alors que kes créatures construltes (comme les golems
ol les marionnettes technomagiques) ou les non morts n'ont pas cette
possibllité. Simplement, du fait de feur nature, leor essence ne répond
PAS AU Scoain de la mbme manibre.

Les créafures avant une Gnogs de 35 ou plus nesont pas noh
plus touchées par les Sceaws, sauf sl efles souhaitent volontairement
étre imvoquéss ou que ['entité qui les appelle a-elle-méme une Gnose
SUpérieuns,

[ e A TRy T Y 4N



CREATURES ET SCEAUX

TABLEAU 26 : LIENS ET AFFINITES
Sceau Elément Afflinivés Clasze

Air Adr Etres trés rapides. Créatures volantes, Etres dthérds Violewr, Guerrier Acrobate, Explorateur, lsionniste,
£k Eay Créatures marines, Etres dooés d'une grande force, Comocatewr, Mage de bataille, Paladin Maoir,
Entités trés belles Suerrier comvocateur.

Ennités pures, Créatures violentes, Etres au

Fey q It £
Feu. Lumidre comportement extrEme

Guerrier, Virtuose martial, Tag, Paladin

e ‘Obscurité Exves bk 3 12 natwre, Etres AP IR BIEEs Daste S Assassin, Sorcier, Ombre, Sorcer mentaliste.

(Boisy tig Iz magie e il B

Métal e Créatures lentes, Etres de grande tallle, Entités lites 3 co Maitre d"armes, Mentallste, Guerrier mentaliste,
Uil &5t [eprestre Touche-¥10ut:

o . - 4 Br e ') ._?-_'4- - i o TN | LR & P
COMMENT DETERMINE-T-ON LES SCEAUX TABLEAU 27" 2 COUT DES CONVOCATIONS

f I b il PP i L Miveau Sceaux Mineurs  Sceaux Majeurs
: D INVOCATION DUNE CREATURE § 3 o

Chaque aréafure surnaturelie susceptible ' étre corraigude répond
3 un fype de combinaison de Sceaux particuier. Les créatures les plus 1 2+ -
plissanies pewvent demander une grande quantité de Soeaux Majeurs et 2 24 :
Mnedars, wnds que e plus falbses pourront lopiquemeant Etre invoqudes 3 4 g
mvec une blen phus grande facifité. Blen que chague Meneur de Jeu soit

L libre de déterminer de fa manitre gu'll croitla plus approprides les Sceau 4 3 -

d'irvocation inécessaires pour appoler une créature, vous: frouveres o 5 e .
dessaous une petite Bste des lignes générales 3 suivre’ pour fiser lewr col ‘ i 14

En premier liew, il faudra prendre en campte |2 niveau de {3 créating
afin de décider combien de Sceaux (| faudr, alrs que cela est signalé 7 T H
dams & Tableau 27, Les codts indiguis sont hes valeurs minimums que a8 34 1+ '
feeyriit avolr un gire de Ce niveail Alnsl, une créature de phveal trois 9 5 1e
gemanderait au mokns quatre Seatse Minewrs, alors quiune pulssants
entitd de niveau neul devralt codter au moins un Soeau Majeur et cing 10 . 2
Seealpe Mingurs, P 1 T 2+

En second lou, # faudra déterminer & quelle catégorie Bt
e Sceaine sont lides bes créatures: [l faut poer ool prendne -—=@ 12 *t 4t
en compte agss blen feur Classe gue leur nature, 1 = EL

Tous oes aspects sont recueills dans k& Tableau 26,
et des recommandations sur s catégories  des
Sealie requis- pour: chague créatune, en fonction de
53 caractéristigues. Blen entendu, phus il y aurs de

Sceaux attribuds § un type d'tre, plus les pouvoirs |
g op'dernier seront Supdreurs.

CREATURES
A cas ou le Menewr de Jeu £n aurait bescin, volsi
une liste de référence avec o8 Scemind néceisiines
4 la’ comocation de  certalnes des créatures  qul
apparaissent dans ‘e Livre de Base et dans ke
premier Supplément Web,

Imaginons due nous sotthaibcms
determiner e Scesux  nécessaines
polr invogoer Bebls un démon
Elfirfeniaive  Jd'Oscurtld, connu
polir son comportement sauvage 4
et 53 prédd isposition 3 [3 viclenes
Reliay est un Mage de bataille
e phvesu B el s convootion
gemande du . moins un Scesu
Majeur ettrols Mineurs. Entenant
compte de son lien élémentaire,
nais comsiderons quele Sceau
Mafeur devrait étre basé sur le Bots
(quil reprisente Fobsaurité), alors
g, du fait de son comportement extréme et de
53 clisse, nous distribuerons les trofs restants entre
= Feir et |'Ezu.Alnsl, nous détetminons finzlement
ue, pour Invogquer Rekka, nous avons besoin de
Bl ."-'._1I=1:,=|r 1, Eau Mineure 2 ot Feu Mineur 1

%. Seigneur des Téndbros @ Bok Majeur 3,
47 FE'-U 1 0
Damaoiselle de Lumiére : Feu H:a.i_»e-ur 1.
Baois Majeur 1, Eau 1
Nezxuacuatil ; Bog 4, Méal 2
Azagiri: Bois 5
Aberration : Metal 2, Bes 2, Feu 1
!}1 Lampion : Feu 2, Alr 2
{| Ombre : Boks 3, Air 1
‘fi' Sylphe = Air Majeur 1
t.\ | Efrit: Feu Majeur 1
Titan : Métal Majegr 1
) Ondine = Eau Majeur 1
Y Harekmwa  Boi Majour 2
Gandallhon : Feu Majeur 1, Métal 1

0 )
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CHAPITRE 9
'RECUEIL DE TECHNIQUES

Vioiis trodveres dans ce dernier chapitre une multitude de’ Madules
de techniques que les joweurs aussi bien que fe Meneur pedvent utiliser
pour leurs personnages. Lz liste comprend leur colit, leur fonctionnement
et leur description, Naturellement. chague joueur est libre d'en modifier
tout éfment en suivant- Jes régles axposées dans e Chapitre 5 du
orésent-livre. || serait par exemnple possible d'enfever un désaantage en
augrientant avaleur en Développement Intérieur de 3 technique, ou de
réduire son colt en djoutant des points de DL Il suffit-simplemant o'y
apporter [es changements dont chacun dédide.

Pour thaque Module et technigue, on donna les Eléments suvants’:

MNb. de techniques : indigue combien de technigues posséde fa
Yobt &0 question,

DI Total = c’est la valeur en. Développerment Intérieur du total de
toutes les techniques oz la Vole,

Miveau : c'est lo niveau de I technique en question.

Dl 1 le colt #n Développement Intérigur de cette techniqus.

Effets : ce sont les effets de la technique.

Avantages : on trouve ici a fiste des avantages pendraux que posséde
fa technigiee.

Désavantages : on trouve ici 13- fiste des svantages pénéraux que
posstde la technigue,

Type : le type d°action ou Feffet général de fa-technique.

ORMUS

Mb. de techniques: 5 DI Tozal : 315

Ormus estun arbre de techniques qui base. ses
prncipes sur le contrdle L 1 manipuation d'une
grande-quantité d’énergie sacrée. Ses originel se
situent 20/ sein dune société d'agents de la Beryl
Azrael, blen qu'il ne tarddt pas & &ire utilisé par les
membres de plus haut rang de I'Eglse Chrétienne,
Actusllement, c'est 'un des styles les plls connis
des [nguisitelrs et nombreux sont ceux qui Nutfisent
au combat. La caractéristique 1a plus étrange d"Ormus est
peut-Etre que, lorsqie n'importe lagoells de.ses technigues
est pffoctube, elle est toujours accompagnée dun, bref
chosur de volx angéligues provenant de 'énergie méme du
combattant.

lieaees s e d &

Lipera ME

Miveau : 1 Di:45

En activant Libera Me, l& combattant retourne 500 arme et 5'en
sert pour s'empaler lubmime. Méanmoins, elle e transperce
de manlére inoffensve, ne il causant que des CEpils Minimes.
En revanche, [3 lame surglt du néant. pour. transpercer b= eorps
de son adversare. En réalité, cette technique ouvre une bréche dans
I'existence afin de transmettre Timpact & un ennemi par be biais du sang
de {"attaguant. Phus ¥ enfonce I"arme profondément. ples i provogque de
dommages 3 son oppoiant.

Libera Me permet-3 son utilisateur de lancer une attaque indirecte
camauflée, obligeant le rival 3 réussir un test de Vigance Trés Difficile
soU% paine de subir le malus de Surprise 3 sa défense. Cette nthql.il:.
secrait fes Dights de #25. plus une valeur equivaiant 3 3 guantité de
points de vie que sobhaite sacrifier celul qui s'en sert.

AGI4 DEX 5 FORSPOUS

Effets : Amague indrecte, Cameufler attaque (Trés Difficiel,
Deéplits aconis 25 (Socrifice Vital).

Type ; Action {Amtague).




SANCTIS

Miveau : 1 Dl : 30

En joignant ses mains en positon de prigre, le combatiant miatériakise
un angs gardion qui apparalt derriére lul, interposant ses ales contre
Toule aliaque recle par son protépt. L'a.ngc en tant gue tel és‘t conskdérg
comme un: botdier d'énergie de 400 poinis de résistance, avec une
défense prédéterminds & un résultat de 180,

AG| < DEX 5FOR 5 POU 5

Effets : Boucher d'énergle 400 PV, Difenise prédéterminge (Absurde).

Type : Round (Défense).

Kivpie E1eson

Miveau : 2 DI:75

Cette attaque; qui symbolise |a: miséricorde diving, permet au
combiattant d’diminer son ennemi en un seul mouvement, 4 rapide o1
st qu'il tue vite ot sans douleur 2 'un moyen plein de pitié d'en finir avec
les souffrances de ['adversaire. Quelgues secondes aprés moir effecting
I5 technique, une grande quantité de sang Jailit du point d'impact, ne
lamssant qu'one petite blessure en forme de crolx;

¥yrie Eleison offre la capacité de fancer une attague dirigte vers un
centre vital, rédusant & 75 be malus de-la maneeuvre. Dans le casou offe
causerait des dégits, efle entrainerait un critique: autcmatique dont le
resulat augmenierait de 125 poinis.
-AG| 9 DEX $ FOR 9 POU %

Effets : Attaque visée -5, Critique Acoru + 125 (Critigue nutomatique).

Type = Action (Altague).

DiEs [RAE

Niveau : 2 D155

Le combattant lve son arme vers les cieun &1, comme 4 ces derniers
répondalent & son appel, tout se couvire de runes qui brillent d'une lumiére
plre et sereine, A cetinstant, iF abaisse son bras et une proocigieuse lame
d'énergie luminewse, reprfsentant "épée de Dieu luFméme, traverse le
firmament en détrulsant tout ce quil ¥ & sutour d'ele.

Dies Irae est une attaque d'ENErgie basée sur la Lumiére qui touche
guicongue se trouve 3 50 métres du personnage, augmentant MAttagoe
e 50 points.

DEX8POUEYOLSAGI S

Effets : Atiaque élémentaire (Lumidre), Attague surnaturelie, Attague
de zone 50 métres, Attague +50,

Type : Actlon (Attaque).
REQUIEM
Miveau: 3 DI : 10

Le dernler et fe phus grand des Ormus-est Requiem qul permet d'attirer
sur 'oppaosant-la condamnation des dews. En IMitilisant, fe combattant
tiésime un objectif et le monire du dolpt, falsant prendre A |"énergie qul
émane de son corps la forme des quatre anges qui veillent sur fes points
cardinaux, plus un cinquigme représentant Metatron, fa Voix de Blew.
Ceisict lancent une rapide succession d'attatues sur leur ennemi, tandis
que e combattant accumle une: grande quantité de lumiére pure dans
son arme et se lance sur son adversaine. Quebques. instants plus tard,
tout est plongé dans un grand calme et un silence imperturbable.

Requiem offre 3 son utifisateur la capacité de-lancer cing attagues

~supplémentaires continues, aprés quai le combattant en offectue une
- shdéme et dernidre, bagée sur la Lumiérs, qul doubls ses dégats,

AGI 10 CON 5 DEX 10 FOR 10 POU 10 YOL 5

Effets 1 Anaques supphémentaires limitées +5, Attaque continue,
Midtiplicateus- de dégats x 2. Attaque élémentaire (Lomidee].

Type 1 Acticn (Attague).

HYOUSETSU JIGOKU

Mb. de techniques: 5 DI Total : 300

LEnfer de Glace, Hyousetsu igoki, ost ['une des grandes dcoles
Etmentaires crbbes jadis par les Kami. Elle fut développte’par I'un des
quatre grands géndraus d'Amaterasy qui-se dressa CORTTe-SOn SeiEneur
durant la rébelion de Hideyukl Ses. prificipes sont basés sur |a glace
ot ells permet & ses utisateurs: de-controler les powvolrs des refiets
formés & sasurface. Actueliement, S0 secrsts e sont conmus quea dun
petit nombre de gens au Lannet ef ai Shival, car le temple o |'on

-enseignait ce style n"exite plis
Yim
Miveau : 1 DI : 30

Lorsqu'il se sert de Yuki, le Tanceur = enmvelopped’une aura glacisle gui
accrom sa rapidité de réponse face aux impacts. A chaque fois qu'li recoit
une atagoe, il se déplace 3 toute vitesse, ne fabsant quiun iinge geid.
Cette technique offre au personnage 1a capicint d'esquiver £n appliquant
un 75 A sa compétence. Yuki demande cependant quelques secondes
pour se recharger ; il ne fonctionne qu'avec une attague par round et
non contre toutes celles recues par e défenseur. Cette 1echnique peut
Eire: maintenle en payant quatne points de: ki par round.

AGI 5 (Main 1) DEX 5 (Maint. 1) POU & [Maint.2)

Effets : Esquive +75, Maintenue.

Type : Action (Défense)
SAMUI
Niveau : 1 DI: 20

Le combattant: emploie son Ki polr propulser son corps. en se
dépiacant & une: vitesse impossible, A Tinstant préas of |l subit une
attaque. [T iaisse alors derritee Jui son reflet tandis qu'l contresattaque
& toute vitesse depuls un autre endrodt. Lorsqu'll se sert de celte
technigie, on entend normalement ke son de la glace tranchibe,

Samul permet au. personnage deffectuer une contre-atiague en
appliquant un bonus de 40 en Attaque. Cette technique peut Btre
mainmienie en payant troi points de Ki par round.

AGI 3 (Mot 1) DEX 3 {Maint. 1) POU 4 (Maint. 1)

Effers : Contre-attaque +40, Mamtenue,

Type : Action {Contre-attague)
KacAmi
Miveau : 2 DI : 65

En projetant son - Ki devant lul, le guerrfer ve un écran de place

spiritvelle, un mirclr g imes g renvole Tout fype de coup vers.

Fattaquant. Lorsgue be miroir est touchd, un reflet de Iattaguant ensort
et effectue exactement le méme mouvement contre lul.

Kagami permet au persennage d effoctuer une défense avec un résuftat
pridéterminé de 2M40. En cas de seccks, | refidte. Mattague contre son
adyersaire, de méme que d'éventuelies capacitds Ssotbriques.

AGI 11 DEX 1 POU 13

Effets : Réfléchir I'attaque (Réfiéchic fes compétences &soténigues),
Diéfense prédéerminde 240,

Type £ Action {Défense)

KAGAMI NO KAKERA

Miveau: 7 D=

Egalement connue sous le nom de Fragments du Miroir, cette
techique crée autour du combattant vingt-ting arétes franchantes de
cristal qu'il lance en une séquence rapidd; une seconde aprés ["autme,
contre ses ennemis.

Kapami no Kalers offre au personnage cing attaques supplémentaies
par round durant cng rounds consécutifs, Chacunne peit Sre dinipée
contre des cibles différentes, du moment qu’elles sont au corps 3 corps
e e gusrrien

AGI 10 DEX 10 POU 2

Effets : Attaques supplémentaires limitées 5, Soutien mineur,

Type : Action (Attague)
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SHITSUNEN NO-SERAI

Miveau : 3 Dl : 15

L'Oulsl du Monde, la plus grande et ia plus pulssante des techniques de
Hyousetsu Jigoku, imogque ke pouvolr de tout c& qui &31 resté en amidre,
de toutes les choses attrapdes dans be recoin ke phus glacial des sowvenins.
Liprsqu'il s'en sert, Jo combattant crée autour de lui un monde glacal
qui paralyse et détruit tout, congefant e flie Tnéme du temps.

Crinnd (I utilise: cette technique, tous. fes indhidus se trouvant & moins
e 50 miétres du pemonnage coivent automatiquement réussir un (et
de Resistance Physique: contre: e dificulid de 180, ou bien iis seront
immédistement €L entiérément parsheds, suhant les réales pénérales des
Etazs, Néanmoins, ka technigue souffre du désavantage Prédétermination,
et celui qid souhaile s"en servir doit déclarer dés be débot quel ext son bur

AGI 24 DEX 24 POU 24

Effets : Erat surnaturel RPhy 180 (Par lair, 30 metres, Effet de Pardlysie

totads].

Deésavantages : Prédétermination.
Type : Action (Attaque)

Hyprnos REQUIEM

Mb. de techniques: 6 DI Total = 255

Lorigine de Ces techniques provsent de la Veille, ol elles furent crdbes
Jadis par ke Seipneur des Cauchemars Dindnel Mux Onignone dans guelies
clreonstances exactes clies finirent par ‘Etre connues des mortels; malks
depais mains d"une décennie, certains d'entre eux ont £1¢ capables de fes
dévelcpper de maniére inhabituelle. On dit que, inexplicablement. il y.3
des gens qul « révent » des techniques d"Hypnas, les apprenant dans des
catchemars dont ils sont ensuite incapabbes de se souvenir.

EmHer

‘Miveau : 1 Dl 25

Le corps du personnage et tout ce quil porte se fondent dans les
ténibres, en prenant un aspect tindbrew ot obscur. Lorsqu®ll exéoute
cette techniqie, le lanceur acquiert Pétat Intangible qu'il peut maintenis
en: payant deux points de Ki par round, Les effers de cette technique

pewvent dire combinds avec cew du Passage de 'laViellle.

POU 4 (Maint. 1) YOL 4 (Maint. 1)

Effets : Intangible, Maintenue, Combinable.
Avantages : Réduction de ki 1,
Dﬁsaﬁntages z Lion éémentaire {Obsouritd).
Type : Round

Lird Galzél,

o o ey
Boutton Obscir

Le PaAssaGE pE LA VEHLE

Miveau : 1 Di: 25

Le lanceur utills= 500 énergle pour erder de petites-bréches dans fa
réalité qui lul permietient de'se téidporier continuellement d'n el 3
Fautre jusgqu’l une distance de 20 métres par round. Certe technigue
peEut &tre malnlenie en payant dew: points de K| par round. Les effets
oo Cette :i:chnique peivent etre associes 3 ceux d'Ether.

DEX 5 {(Maint. 1) POUS (Megint. 1)

Effers : Transport instantanéd 20 métnes, Maintenu, Combinable.

Avantages : Réduction de i 1.

Désavantages : Lien éiémentaire (Obscuricé),

Type @ Action (Varmable)

MARQUE SPECTRALE

Miveau : | D1z 30

Le lapceur se recroquevilie, accumidant en fubméme. une. grande
quantité d'énargle specrrale, avant de la déchainer quelgues secandes
aprés en créant des dizaines de bras fantomatiques autdor de o Mon
seulement ils blessent leurs ennermis. mals iis laissent en plus une lourde
trace dans leor Sfme qui permet au combattant de diriger trés facilement
S5 pttaques contre cux comme si-désormals, ses cﬁups Etzient plldés
parune force binébrouse supérioune,

Cette technique permet de lancer une attique surnaturelie dans un
rayon de- 10 métres, Qlicongue oot atteint subit sulomatiguemant Jos
effets de Manrgue mineure durant une heurs.

POU L YOL & DEX &

Effats : Marque mineurs, Attaque surnaturelie, Attague de zone 10
mbires.

Avantages : Réduction de ¥i 1.

Désavantages : Lien éémentaire {Dhscurité),

Type : Action (Aague)

L'OMezE pE La Moar

Miven : 2 D60

Le combattant laise couler son énergie i travers son ombie, créant avec
elfe un poriall obscur duquel émergs partlellement une vorsion spectrale
de ik, ure image inébnegse of déformée capable de détruine tout
adversaire. Mak l'entité n'attague pas seulement dans le plan physique

‘Blle s Introduin & Uintérieur du conps de ses ennemss, keor volant une partie

de leurénergie afim de b transmettre immédiatement au combattant:

LU'Ombre de'la Mort permet d'attaguer un ennemi en- suivant les
rigles d'Attagie indirecte. Dans e cas ol Fon réussiralt & couser des
degats, | acversaire devra effectuer un test de RPhy contre 160 ou perdre
une quantitd de Ki éguivalant au niveal déchec (points: gu'absorbera
immédiatement e geerrier ayant utlisé fa technigue)

POU 12 VOL 12 DEX 10

Effets : Etat sumaturel 160 RPhy (Absorption de K. Attaque indirecte,

Désavantages : Lien élémentaire {Obscurlté).

Type : Action (Attague)

HORDE SPECTRAL

Miveau : 2 Dl : 45

Le combatiant concentre son énerghe vitzle et met les bras en crob,
creant une dizzine d'images:specirales de lui-méme nées de sa propre
egsence. Elles apistent en tout point comme une extenson de son Are,
commie des mancnnettes sombres qui se battent en employant Jes
cnmpémncni oe-oombat du lanceur.

Ls Horde Spectrals crée dix images du personnage. qui sufvent fes
régies de IMlilusion Fantomatique, aves une difficuité Serhumaine polr
détecter quelles ne sont pas réelles, 5 efles causent des déplits, fe tent
de RPsy & réussic poer éiter les effets de ['lilusion est contre 180,
Malhesrelsement, cetie compétence consomme une partie de la vie
du lanceur. A chague fois qu'il s'en sert, Il perd irrdmédiablement un
point de Constitution. Cette techniqlie peut &tre malntenue en payant 4
chague round treize points de Ki




——

DEX 10 {Moint4] POU 10 {Maint.4) YOL 10 {Maint.5)

Effers Mirzge 10 (Détéction difficulte Seehumaine], Nlusion
Fantomatique (RPsy 180, Mamniepue.

Avantages : Réduction de Ki 2.

Désavantages Lien élémentaine (Obscurité),  Sacrifice ' de
caracteristique [CON).

Type : Found

Le:CatcHeEsAar LAnMe

Miveau : 2 Dl ;80

Le combattant accumule dans son corps toule la couleur la peur et
I'obscurité gu’ll y a autour de hul dans la Vellle, créant & trasiers ses yei
un iportall vers fes ténébres fes plus absolues. Il projette ainst avec: son
regard [outes ces émotions ef sensations ténébreuses afin de déchirer
be corps et Pesprit de sa cible.

L& personnage doit: fiver un. objectif qu'il est capable de voir

clairement, lobfipeant & réussic dews tests de RPhy 160k sous peine © &7,

de subir les états de Terrcur et Douleur extréme. Etant donné
qui: eette technique et basée sur ie< Ténébres les plus absolues,
I personnage ne peyt b réafiser que de nuit, lorsque I'obscuritg
dans 3 Voille est plus forte.

POU 17 VOL 17 DEX 17

Effets : Erar surnaturel RPhy 160 (Contoct visuel (une cible),
25 métres, Effets Terreur ot Douletr extréme), i e

Désavantages : Lien éiémentaire (Obscurite], Condition i)
Rectrne. 4

Type : Action (Attagque)

La RaseE DE SANG

Mb. de techniques: 5 DI Total ; 235

Catte é&cole de technigue et refativement jeune, car
elle fut dédveloppde G0 Gabriel § ¥ a moins d'un siecle. 5a
eréation o5t due au matre Artos qul, en'secret, consacra 4]
55 vie & forger un style représentant |es principes de son y
pays, quiil aimait par-dessus tout. Aprés sa mort, ses 4
deseendants poursulvirent le trnasl, retouchant ce stybe
année aprés année jusgula oo qu'il soit complétement
perfectionné. Actuellement, La Rose De Sang -
o5t principalement utifisée par quelques: nobles L
de haute bgnée du Gabriel qui apprennent _,.:”
dlandestinement ses 1echniques en payant des  §f)
somimes. exorbitantes aux hériiers d Artols.
La véritable essence de La Rose de Sang et Ej
gue toutes ses technigues peuvent £ire maintenues, ce
qui permet au combattant de réaliser simultanément
nombro d'entre efies et augmentant encore, et~

encore ses capacités de combat.
LA Tice ﬁ
Miveau : 1 Dl: 20 d

Irnspirde de {n tpe d'une Tose, gus sebalance
en s'adaprant au va-et-vient du venr cette
techinique permet au combattant de. bouger
Fyec grace; porté par son Ki, afin d &vter
Paccumilation d'attagues. ‘(Of  préend
Que ses mouvements sont sl parfaits et
esthitiques -que celui qui [a réalise ne se décolife méme pas en-sp
défendant. Cette techmique permel au personnage de se protéger,
sans appliguer 'atcun makus, d’on maximum de trois attagues
supplémentaires par round, La technigue -pedt’ 8tre maintenue en
payant trol points de Ki par round.

AGI 3 (Maint_ 1) DEX 3 {Maint. 1} CON 3 (Mant.1)

Effets : Défenses supplémentaires « 3, Maintenue.

Type : Actian (Défense)

-

o
o R,
g. j

supplémantaires =3, Artague indirecte.
Désavantages : Technique maintenues (Le Pétale).
Type : Action {Attaque)

Les FEuILLES

Niveau : 1 Di:30

En wtillsant, cetre techmigie, le combattant onée autour’de lul un doran
o eneTgit [éper et presque impercepiible. Pourtant, 3 chaque fols o' subit
une. attague powvant i causer des:déaste, une multtude de feuilles do
rose jaillssent de fa zone toichée, le comvrant sous laforme dune belle
armure. Les Feullles augmentent [IP du personmage de trois points. Cetta
technique peut e malmtenue enpayant deux points de Ki pan round,

AGI 3 (Maint.1} CON 3 (Mame. 1) POU 3

Effets : Armure 3, Maintenue,

Avantages : Réduction de i 1.

Type : Round

Miveau : 2 Di:55

Tout comme les wéritables épines d'une: mse, chague
estocade du combaitant crde dans ar des dizaines de
fames qui pénétrent dand ke corps des Ennemis, Cadsant
une infinlbé de petites blessures. Cette compétence peomet

de lancer Urois silagues supplémentaires par round mais

réduit de moltié Ies déglts de tous les coups. Cette technique

AGI 4 {Maint, 1) CON 4 (Maint. 1) DEX 4 (Mair. 1)
Effets : Ataques supplémentaires limitées +3, Maintenie.
Avantages : Réduction de Ki 3.

Désavantages : Dégits réduits (Mot des dégdts),
Type : Action (Attaque) :

LE PETALE
Miveau: 2 Dl : 40
Larsqu'il regoit -une biessure, be combattant concentre
son énergie dans e sang qui coules crfant un enonme
écran de force écarate qui ke protége contre toute
artague éventuelie, Faisant honnedr & son nom, e
= bowclier prend la belle forme de pétales de rose,
ALY Cette technigue crée une barriére dnerplitique de
1 000 points de résiktance. Néanmalns, étant
%, donné qu'elle requiert de verser |e sang, |l
Ll £t nécestalre que e personnage ajt subldes
¥ degats lors du round précédent sa réalisation,
Cette technique peut 'Bire. maintentt en
payant hult points de Ki par round.
AGH 10 (Maint.2} DEX 10 (Maint.2) PO 10 (Maint.2}
# CON 10 (Mant.2]
Effets : Bouclier d'énergie 1 000, Maintenue.
Désavantages : Situation imite (Subir des dégdes).
Type : Round

MiLLe PEraLes pE Rose
Miveau : 3 Dl: %0
Le combattant concentre toube-son éncrpe dans l'écran
formé par Le Péule; le Gisant éclater en milions de
minuseules pétales de rose qui coupent tout ce qu'lf souhaite
avec Une précsion absobic, Lo résuftat est un enfer, rouge
comme le sang, maks si beau que . ses Viclimes Meurent tout &n
% étant fascindes par |'incrovable spectacie dont elles ont témoine.
Lorsgu'll == sert- de cette technique, b personnage lance trois
attaques consécutives sur les cibles cholsies, dans un rayon de
cent mitres, Toutes sont considérées comme indirectes &1, au ke
d'employer les dégits de "arme de I'usager, elfes dnt comme base
le double de sa Présence plus son modificateur de Pouvolr.
AGI 12 CON 12 DEX & POU 12
Effets : Attague de zoné 100 métres (Choic de ko cible], Attaques
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ArasHiDg, Le Cuemin DEs TEMPETES

MNb, de techniques: 5 DI Total : 310

Arashido, te Chemin des Tempétes, est Fun des Arts Kgendaires
ceveloppds par les Kami de Varja ainst que Nune des quatre grandes voles
Sémentaires do KL Sey prindpes sont basés e Délectricnd, & went ot
les Eckiirs. Toutes ses attaques ressemblent & des: phénoménes naturels
Ifrogues par ks utagens, Actusdlement, 65 CONMZssANoes R So0k irancmises
gui'an Lannet, dans un temple Boké des Montgnes de - Seh Monogatari.
On dit quarriver [-bas et telement compligue que quicongue capable
de 'arteindre mérite o étre entrainé avec ses secrets (du moment. bien
enstendu, qu'il fasse prewve du respect et des formes nécessaires).
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SHURYVDR, LE.CHEMIN DES COURANTS

MNiveau : 1 Dl: 25

Le corps du personnage est enveloppd de rourbillons et de courants
d'air qui sembdent le fire:bouger 3 une witesse -surhumaine. -Cette
technique accroi | nitiative de Fotlisateur de +75.et peut Etre maintenue
e payant 2 posnts de Ki b chaguee round subvant.

AGI & [Maint.2)

Effets : Initiative =75, Maintenue.

Type : Round
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Kazepo, Le CHemin pu VENT
Nived: 1 DI : 40 !
Le vent se contentre sutour du combatiant, en se synchronisant asec
s dunuﬂdtmaﬂaquamﬁms’de:aﬂmp&rﬁéd:mmrpill
peut pinsi frapper & courte distance avec une pubssance incomparable,
Kazeda offre au personnage la capacté dCattaguer jusqu™a 5 meéires de
distance une fofs par round. Au lieu de se servir des dégats de som arme,
eli= utilise comme base l= double de'sa Présence phus son modificateur
de Pouvoir, guantitd qui doit ensuite &tre multipliée par dew. Kaizedo
PeUt Btre maintenue &N payant cing points de Ki par rodnd:

DEX 5 {Maine.1) CON A (Moine. 1) FOR 5 (Maint. 1} POU 5 (Moine )
VOL £ (Maint. 1)

Effets : Attagué 4 distance 5 metres, Multiplicateur des dégats «2,
Maintenue.

Type : Action (Altague)

Denripo, Le CHesin pe UELECTRICITE

Niveau : ? Dl: 7

Denlkido, ou le Chemin de 'Elactricit, est une pulssante technique
g, fidkle 3 son nom, provoque un orge decrrique autour de son
utiisateur. Pendant quelgues instants, soncorps s ddve dans lecalrs erdes
centaines d'éclairs en [aillissent, détrssant tout que souhalte |e lanceur
e une incrovable précision. Malheurausement, du
faft de |3 concentration requise pour employer la
technique, le combattint subit un effel secondaire
qui I"dpuise, 'obligeant & attendre quelgues minutes
FAnt de ricupirer compitemeant. -

Denkido permet o' attaquer avec ELEctricitd tous les
enaemes choisis par le combattant dans un myon de 50 métres,
Lz technigue n'utifise pas bes déghts de 'arme de 'wsager mais B
a pour, base e double de'sa Présence plusson
modificitenr: de Pouvoir, quantite qui dolt 48
ensulte dtre rm.rlli.ipliie par trois. Apris s'en
tre servi, ie personnage soufire o"en malus
ge =75 & toutes les sctons qui diminuent au
rrthime de 10 points par round,

DEXTCONTFORTPOUTYOL S

Effets : Attague de zone 50 métres (Choic de o
cible), Attague dbmentalre (Electricied], Multiplicateur
des dégats x3

Avantages : Réduction de Ki 1)

Désavantages : Malus § 1outes les dctions -75

Type : Action (Altagué)

1111118

Tarsumaribo, LE CHEMIN DE LA TORNADE

Miveau : 2 Dl 75

Cette technigue permet au) combatiant de profiter de kb fore=
centrifuse que subiz son corps lorsqu'il recolt un coup poUr commencer
& tournes sor lul-méme 3 toule viteise, soulsvant un puissant towrbillcn
dair sernaturel . qui fonctionne  comme un écran d’énergle  contre
n'imparie quelle attaque: La nature de la technique fait gue ceful gu
l'exécune dolf avoir reco durant le-round précédent un mpact ke mant
causé des dégis guelcongues. S c'est le cas. il orée un bouchier d*énergie
d"urie résistance 'de 500 points, sugmentant en plus son Esgisve de T3
e boocher- g2 mintient- Altomatiguement durant 5 rounds. pénode
durant laguelie la barriére se régéntre de 100 points de dégitsau début
de chagque round.

AGIFCONESDEXYFORTPOU Y

Effers : Boudier d'énergie 500 (Régénération 100), Bonus en Esquive
+75, Soutien Mineur.

Désavantages : Situation limge (Sobir des dépdes),

Type : Round

RaAouno, LE CHEMIN DELECLAIR

Miveau 1 Di: 9%

Rakeido, b technique uitime du Chemin des Temnpltes, -est une
compétence de combar brutale qui transforme e corps du lanceur en
un amalgame d électricité et de pouvorr imparable. Comme £ it kil
meme un édair, lo personnage coupe fes dews en deux, travwersant tout
e gqul crofse <3 rowte. Néanmoins, ["attague Git plus que smplement
blesser le corps de ses-adversaires el provoqie und disruption ' dans
legsrs Ames, annufant immédiatement tout type de capaciné surnatureile
active. Mais un tel pouvoir implique également une terrible conséquence
! le combattant 24t Incapable de se défendre lorsqu'll effeciue Rafkouda
el une fois ia technique achevée, by urcharge d'dlectricing I'empéche de
e servir du Ki pendant une minute entiére.

Crtte technigue permet au porsonnage di lncer une HMEague & whe
dutance de 100 miétres en se servant de son propre corps. cormime
projectie. Tous les -enmemis-se trowvant sur L Bgne trecée par ce
motuvement sublront une attaque basée sur I'ELEctricié qui donne
un banus de '+ 50 en Attaque. Ceux qul sont blessés par cetle Jitaque
devront effectuer un test de RPhy contre les dégits recus, sinon Tous
lewers pouvelrs du K, magiques et psychiques actifs serant immédiatement

IPusager mais 3 pour base le double de sa Présence plus son
modificatesr de Pousr,
POUSVYOLECONEDEX?FOR®
Effets : Amague +50, Aitagle i distance 00 métres
{Projectian, Siflope de destriction), Aftaque  Hémentaing
_ (Electricité). Interruption RPhy Dégits (Ki, magie,
N pouvoirs paychiques).

HAvantages : Réduction de Ki 2,

Désavantages : Surcharge (20 roundi), Sans
diéfense.

Type : Action {Attague)

Momsku, Maftre do
Chemin des Tempitss

antutés, Cette technique n'utilise pas k=g dégits de Marme de °

cain we B
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D1 Quiu

Mb. de techniques: & DI Total : 340

D Chu o5t une éocke eclairement défensive dont Iz Torre est
I"dément. de base. Elle fut oréée sur Varja, blen que son style soit
actuellement pius. localisd au Shivat. Les combattants quil connalssent
se3 sacrels peuvent contriler b teime an moyen di Ki, de méme goe i
resistance o & composition de beur corps, oo qui feur permet ' svoir
une endurance surbumalne qui dépasse tout ce gui 51 imaginable.

YUE

Miveau : 1 Dl: 35

Lutifsateur de cette technique se-synchronse e 1 terre, oe gl
lui permet. de sentir et de privoir tout type d'attague dirgée contre
fud I} est capeble d'éviter un résuitat de Strprise contie vn adversaine
&n particulier. Cependant, afin de réussir & sTharmanisér cormectement
et Ja terre, et nécessaire que ke personnage se trouve en contact
direct avoe élle - ses pheds dolvent toucher 1a Pierre, [a terre ou [a bowe
4u soi pour pouvair employer cette technigue.

POU:YOL2FOR?Z

Effets : Prévision complée.

Avantages : Réduction de Ki 2,

Désavantages : Conditons (En contoo aver la Terme),

Type : Round (Variabie)

SHI Tou

Miveau : 1 Di:50

Le combattant copcontne . Méngrgie en lu-mime, atcrofsant de
mznitre exponontielle san endurance et s& résitanoe. Ce fakant. sa
peal £ astombeit lepdrement of DU 500 COMPs commencent 3 apparsitre
d’étranges marqUes rouges brillantes en forme de spirale.

Cette technigquee offre au personnage qua l'utilise un Indice de Protection
de 4 non modifiable contre tout Mode d'attagque, quoique cela diminoee
aussi considémbloment sa vitesse | 0 Bte -4 4 son Mouvement at =20 4
son Initiative, Cette technique peut- étre- maintenue en payant guatre
points de Ki par round

POLI4 (Moint, 1) FOR 4 (Maint. 1) YOL 4 (Maint. 1) CON 5 (Maint. 1)

Effets 1 Armure 4 (Mon modifioble).

Avantages: Réduction de Ki 2,

Désavantages : Lonteur,

Type: Round (Délense).

YAN

‘Miveau : 2 Dl : 40

Cette technique permet & ceflul qui s'en sert de s'entourer de
recher fiottant -avtour de hil ot recevant ks attagues A 1a place. Méme
lorsqu'un fmpact atteint e corps du combattant, ¢ dernier transmet
immédiaterment tout dégat alx plerres ot ce sont elles qui se brisent. A
chaque round, de nouvelles noches s& forment prés du perscnnags,
en remplacerient de celles qui ont &1& cassées. jusqu'h ce que la
technigque s"amite ou qu'clles solent toutes détrultes.

En termies di jeu, ke personnagpe obtient kes réglos d Encaissement
21 une resstance de GO0 points de vie g 5e regenerent au
rythme de 250 par round. Cependant. la technigue
et préditerminde @ elul qul "utiise doit dédarer
nu préaiable |‘objectil de son pccumulation, Catte
technique. peut étre mainfenue en pavant. six
poifits de' Bl par round.

CON & (Maint.2) VOL & (Maint.2) POU &
(Maint.2)

Effets : Encilssement §00 (Régdndration 250),
Maintenue.

Avantages : Réduction de Ki 2.

Désavantages : Prédéterminds.

Type : Round (Défense).

iy SHu

Miveau : 2 Di: &5

En umlizant cette- technigque, e combattant concentre du Ki dans
I'un de 325 poings et frappe fe sol de toutes les forces dont il dispose,
transmetlant ion tnergie 3 travers 14 orme f provoquant Ui passante
réaction en chaing, Instantandément, des dirpines de bras de peorTe 2t de
métal surgissent de la surface, saisissant quicongue se trouve aupnis,

Jin Shuy permigt-de Bncer-une attaque d Tmmobibzation dans-un rayon de
45 mydtres autour du personnage, on applquant pour ce test dquihalent
d'un attribut de 16, 0 est possible de chomir kes cibles de Pattaque dang
la zone de ia technique. Jin Shu ne provogie sdcin dégat et, 3 chague
Tois-quElle £5T SR CLte, Son AUeLT perd i points de Fatigue 3 cayise
de la concentration massive d dnerpie. Afin de déterminer la durde de
Pimmolslisation contre et adversaires, (& personnape piul mashienic 3
valewr de 16 di la rechnigue en investissant sept points de K par round.

POU B VYOL 7 (Moint3) FOR 9 (Moint.4)

Effecs : Attague de zone 25 métres (Cholx de o cible}, Immobifisation
16, Maintenoee.

Avantages : Réduction de Ki 1,

Désavantages : Dépits réduits [Avcin digdt), Eplisement -2,

Type : Action {Attague).

Guan SHI

Miveaw : 2 Di: &l

Gaizn Shi, ke Cencuel de Pierre, ost séndratement précédée de la technigoe
Jin Shu, car ofle permet au personnage d'utiiser son énergie pour fare
dciater fes bras de plesme gui retigrnent Ses ennemis of jes foramer

Cente technique fance wnk altague $ur tous |es -opposants gque
le personnage aura réussi & immobiiser avec fin Shu il fat gue
Mmmobiization 2t réussi, mals son miveau n'a-pas dimportance). Ay
a5 ol des dégits serabent ¢ xusts, ils provoguent Un critique automaticue
avec un bonus de +50,

POUSVOLEFORE

Effets : Attaque de 2oné 28 métres (Chedr de o cible), Critique aceru

+ 50 (Critique outomatigue);

Désavantages : Technique mpintenue fNiveau

2 {fin Shu), Situntion de combat{Imrmobic)
> Type : Action {Artague).
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Rere ZH1 SHy, Le Piuer ouMowpe

Miveau : 2 Di:%)

En concentrant son énergle, lecombattant déve une immense colonne
de plerre, dédcorbe de centiines de runes en forme de spirale, freclaguelle
il erveloppe et dorase towt ses adversaires, 5a pulssance destructnice st
telle quielis fgnore presque entiérement tout type de protection ou de
difente Bu moment ol elie détruit =25 vicimes, Malheureusemnent, &

-surcharge d'énergin neutralise les pouvoics du Ki de Pattaquant et i
At une minuie enlidéne pour rECupérer e foroes,

Fen' Zhi Shu permet au’ personnage de dander une Altague Oe Zohe
indirecte de S0 mitres de rayon, diminuant 1'indice de Protection du
diferseur de 8 points, Au lieu dlutiliser les déplits-de I'arme de son
utifisatenr, elle 3 pour base le double de 12 Présence plus son modificateur
de Pouvoir, quantité 4 laquelie on doit ensuite alcuter 300 points.

POU 14 VOL 17 FOR 15

Effets ; Attaque de zone- 50 métres, Dégits-accrus =100, Attague
indirecte, Destruction d"armure -8,

Désavantages : Surcharge 20, Epuisement 4,

Type 1 Action {Atague).

EBSCURITAS

Nb. de techniques: 5 DI Total : 165

Lorigine exacte d'Obscuritas et incertaing, mas &5 créateurs |2
dévelapperent dang un but précis : augmenter Thabilité de ceux qui le
pranquent pour I'assassinas. Toutes ses technigues: S'orjentenl vers un
mime principe : garantic la mort de tout mallveurewx devenuy leur dble.
Hapide, sitencieioc ot absohs, un maitre d'Obsouritas &8 une anme mortclle
cipable o Siminer tout Stre vivant on un seul coup Sélinil ot Taal,

Ocuius

Niveau : 1 DI: 20

En! employant cette tochnigue. he combattant concentre foute -son
énergle- dans ses yeux, ce qui lui permet de multipher sa capacitd de
perception de maneire surhumane, Lorsqulil ("exécute; ses pupdles
fallongent comme § ¢’étalent celles d'un prédateur et son attention
s concentre exchisivenent en un point @ Fendroll. ©ac et prics ou
i v frapper. Alnsi; ke personnage qui se sert de cette technique peut
choisir une partie dil corps de son ennemi ¢t BRcer une attaque wiide, &n
réduitant de 50 points ke malus applcable. Les effets de cette technigue
peurvent Etre comibings avec ceux de Luctus et o 'Obitus,

AGIIDEX I CON 2

Effets : Attaque visée -50, Cormbinable.

Type : Action (Attaque]
SENSLS
Miveau : 1 D= 20

Do pouvesd, le combattant concentre Son éncrgie pour augmenter
Facuité de ses sens, les amplifinnt jusqu®s streindre des niveaux imposshles.
Tout ce qu'il y 3 autour de hul commende & bouger pius lentement, comme
3l j& monde entier restait &n armdre. Le personnage qul emploe ceite
technique obtient sutematiquement un bonus de <50 'en nitiative ot peut
&3 soutenir fors des rounds subant en payant un maintien de 1 point de KL

AGI 3 {Maint, 1)

Effets : Initiative + 50, Maintenoee,
Type : Round

Lueris

Miveau : 2 Dl 40

L'usaper concentre son énergie dans-4a maln &t I"&end sur la lame de
son arme, 1a falsant vibrer & une telle vitesse qu'll est méme difficile de
SUINTE S5 Mouvernents des yeux, Grioe i teln, 'attague est capable de
causer des dégits Internes massifs, &n augmentant de <75 le résultat
de tout critique provoquéd. Les effets de cette technique peuvent dtre
comibinés avec ceux o' Oculus &1 d"Obitus,

POU 4 YOL 4 FOR 4 DEX 4 CON 4

Effets: Critique +75, Combinable

Type : Action (Attague)

Hared. Ande

de I3 Mort

Eco

Miveau : 2 Dl : 40

L'usager projerte son dnergie pour former une image illusoire de ful-
miéme. une copie pariaite qui agit comme une extension de son prapre
Etre, Uimage st les rbgles d'llusien Fantomatique et i3 difficulté
pour pouvalr détecter gu'elie n'est pas résile ést Surhumaine, S elle
provoque des diglins, be test de RPsy 4 riussir pour éviter les effets de
I"Mluston est contre 180,

VOL 5 POU 5 AGI 5

Effets : Mirnpe {Détection difficultd Surhumaing). Hluslon Fantomatigue
(RPsy 180).

Type 1 Round

OBImus

MNiveau : 2 Dl = 45

La plus pulssante des techniques d'Obscuritas crde ded dizaines
d'images-qui sc [ancent en méme temps sur |'ennemi. Pendant ce temps,
I wiritable combattant disparai et ('attaque por sUrprse sur un point
faible. Cette tochnique a comme mvantage Attaque Camouflée mic un
test de difficuité Zen: Si son ennemi ne réussit pas un test de Vigance
contre cette vabaur, || appligue immédiatement e malus de Surpelse 3
i3 difense, Mahoureusement, Obitis a deux terribles incomatnients &
tout d'abord, 'sttaguant se lance sans aucune protection confre son
adversaiee et ne peut donc nl parer ol esquiver durant le roond ol i
I'effectue. Ensuite, elie impligue une énorme dépense-de Ki, of sublt
donc le désavantage Excés d'Energie. Les Effets de cette technique
peuvent Stre combings mec cous d'Oeulus et de Lictus

AGISDEXSYOL&POU S

Effets : Camoufler Attaque (difficulte Zen), Combinable.

Avantages : Réduction de Ki 2

Diésavantages : Sans difense, Excés d'énerpie.

Type : Action {Attague)




Cosmos

Mb. de techniques: 5 DI Total : 30

Cosmos ost un ensemble: ancestral de techniques de combat gul
thrent feur pouvoir directement des Siodes et aulres corps célestes. Siles
igendes sont vraies, ses bases furent créées par Markushias, le premier
des Transcendts, bign que ce que l'on & consene & présent n'en 3ot
tris certalnement gu'une version incompléte,

= S

OUVERTURE SPATIALE
Miveauw : | DI : 35
Le combatrant léve la main vers bes cieux ot forme avec son énergie
ure rupture dans . Fespace. De - petites | mloorites  en Sortent  par
intermittence, se dirigeant vers ses ennemis sans que ke personnage ' ast
besoin de fes contrdler © efies attagquent de mankere indépendante.
Ouverture Spatiale permet de lancer Gne. amague supplémentaine
indirecte jusqu'a 20 mitres. de distance depuls le point ol <& situe e
% personnage (I'owverture spatiale e suit la olil va), Au lieu & employer
V { | lesdégits correspandant 3 "arme de utilissteur, ia métborie applique
:]: comme base le double de 53 Présence plus son modificateur de Pouvoir,
Cuverture Spatiale peat ftre maintenue en dépensant cing points de ki
par nound, Cetie technigue ne pegt 8tre employée qu'en torrsin ouvert
d'oli I"on puiswe voir le ciel.
AGI 7 (Maint.2) DEX & [Maint. 1) POULT (Maint.Z)
Effets : Attagque supplémentaire, Attague 3 distance 20 méires,
Artague indirecte, Maintenue.
Désavantages : Condition (Terrein porticuliar).
Type : Action [Attaque].

o=l SF
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VENT STELLAJRE

Miveau : 1 Dl :45

L& personnage obtient momentanément les pouvoirs du Vent
Steffaire o peut se transporter d'un endroit 4 un:autre soes forme:de
poussiére d'éeoes. Sane s"arréter un seul instant, (| fluctve et disparait
contnueliement, nz pouvant pas &ire frappé tanl que cetie technigue
redte achve.

Vent Stefipire offre i son yssger un bonus de +75 en Esquive contre
une attaque par roeund, en plus de pouvoir se déplacer altomatiquement
vers n'importe que point situe & mojns de 50 métres, Néanmaodng, &
cause des conditions de transport, il we peut pas retourner 'échec
| de son: adversaire en sa faveur et, par comdquent, il est impossible

d'effectuer une contre-attague apres une esquive réussie. Vient Stellaine
| peut Bire maintent &n payant cing points de Ki par round.
AGI 7 (Maint.2) DEX 6 (Maint. 1) POU 7 (Moint.2)
Effets : Esquive lmitéc +75, Transport instantané: 50 Q\'Ifﬂ'ﬁ.
!

Typa : Action (Deéfense).

Le PORTAIL SOMERE b

Miveau : 2 Di:75

En modifiant son essence, cotte technique confére A Musager ke pouvoir 5
de transformer & ol qul Mentoure en un sithentigue trow noir, capable
d'absorber [a vie de guicongue entre en contact avec fui.

Le Portail Sombere crée une surface de 10 miéires d= rayon autour e

du personnage, 3 I'intérieur de laguelle tout indwvidu en contact
aves Je sol ‘doit automatiquemient réwssic un test de RPhy .r
contre 10 sous peine de perdre une quantité de points de ;;
vie équivalant au niveau d'échec, Toute quantité de déglts
Calsée par cette mithode est absarbée par ke guerrie y
afin de récupérer de ses blpssures.,
DEX 13 POU MVYOLTCONTFORT
Effats 1 Etar surnaturel FPhy 140 (Droin de vie, Por
l' lo surfoce, 10 mitres),
Type : Action (Ataque].

i
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ARMAGEDPDON

Niveau : 2 Dl : 70

Profitant de i3 bréche oréée.par Cunverture Spatiale, Armapeddon force
la rupture dans lespace pour déchainer de s facon |2 plus degtructnios
possible une plule de métgortes qul dévastent tout, En termesde jeu,
cels prrmet au personnage de lancer une atthque dans un rayon de 100
midres mstour de /i, sugmentant de $0 points son Artaque, De méme
qu'Ouveriure spatiale, cette technique wutilise le double de la Présence
ode son otistateir pour Afermaner e E}ég.il:. de biase GUE sonT: entuine
acorus.de +50 & cause de - masshication det: métdorites. Le maintien
d'Ouvertone Spatiale est nécessaire 3 ['usagie d’Armageddan,

AGl I DEX 11 POL 1T

Effets : Altague de zone 100 metres, Dégats aconus < 500 Attaque <90,

Désavantages : Technique malntenue (Ouverture shitishs),

Type : Action { Aftagque).

SUPERNOVA

Niveai : 3 D1 : 185

L technigue ulfime de Cosmos permiet de oréér une version rédiite de
l'un des phésnoménes les phus destrucieurs de Punivers § Une Supermovi
En %2 servant de 5a propne dme comme cxtalyseur, e combattant crée un
tout peti solell daris 3 paume de $a-main ef, en attaquant son sdversaire,
il le place & intérieur de-ce dernier. Queelques instants phus tard, Fasie
minuscule commende & devenir insiable, pur explose 3 Mintérieur du
malfeureus : ses velnes s"embrasent, son fiu de Ki s"effondre; et tout
son corps 5 enflamme jusqu’a oo qu'l nen reste mime pas ies cendres,

Supernova permet de lancer une attaque en m,g;menuqu.cumpltu:nc:
dAmagque de Mutlisyieur de WY points. 51 elle parvient & provoguer
des dommages, lindividu. touche doit immédiatemnent | réussr une
RPhy contre 200 ol subir k& double de dégits que son niveau d'schec.
Comme conséquence négative; en dépensant une partie de son essence
pour créer cette attngue, le combattant doit sacrifier 25 points de vie.
De plus, son propee flux " énergle se retrouve momentanément blogué
:il'ne pourra rétilizer de pouvoir du Ki avant qu'une minute au moins
nie =2 solt dcoulée.

DEX 5 AGI 5POU IS FORTYOL T

Effets : Attague + 100, Etat sirnaturel RPhy 200 (Double dégdts).

Désavantages : Surcharge M¥rounds, Sacrifice -15 Py,

Type : Action [Aitague). ;
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f‘q". GAMI

Ces- techniques, - orizinaires de Vara, furent jades divelopples et
utllvdes par dies Kinsunes, capables de oréer des luslons ot dé contrdier
fes feu-follets: | oregue plusieurs de o5 csprits orientauy se retrouverent
confines au. Phakon, certoins partagénent feurs CONNASsaNces avac des
miariels; créant unstyle die combat particulier dont Messence S0 ditun &
rrii-cheeiTian -entre e monde spirifued o1 ool des hommes, De nombrewux
nindas du S Karzwums emploient actyeSament oo :l;acil'.r.t.ql:ers.

Mb. de techniques : 5 DI Total : 305

Onial, FEv FANTOMATIOUE

Miveau : 1 Dl:z0

Pendant guelques secondes, "aura du combatiant brdle d'un feu
fantomatique blouté dont so détachent plusicurs flammeches wmss..
spiritueles: ardentes qui-attaguent Pennemi.

Onibl permet au personnage de lancer une artagque
4 distance de 50 métres basée sur le Feu,
of -gul-aupmente de 40 points son Altagque;
Etane doonéd que les flammes dépendent de ™
Fessenice du personnage, elles n"utilisent
pag-kes gépate-ge | rme comme. Base,
miails le double de sa Frésence plus son
madificateur di Pouveir,

DEX & ¥OL 5 POU 4

Effets : Atiagque 40, Atague &
distance 50 mdtred, Amtaque démentaine
(Feu}

Type : Action (Attague),

KAWARIMI, ECHANGE

Miveau : 1 Di: 30

Lorssn'd recolt-une attague, le combattant ze
sert de son Ki pour tromper [a réalité méme. en |
changeant de place aves un autre objet & 'instant
ot-on e frappe. I laisse simplement derriére kul une
poignte de feuilies ou un petit tnonc-coupé en deus,
adors quil réapparalt & un endroit proche,

Krwarimi ajotte un bonus de 50 points & PEsquive de son
utiBsateur, ce qul hi permel de-se ransporter 3 une distance
non supérieure 20 métres de sa posithon actuelie.

DEX £ VOL 5 POU &

Effets : Esquive + 75, Transport instantané 20 mitres.

Type : Action (Défense).

R
GENMAI, DANSE DES [LLUSIONS
Miveau:2 Dl:70 ——

Le combattant frappe-ie sol, créant autour de |6 un nuage de fumde
il forme plusieyrs coples fantomatiques, Ces images, quoiquincapables
ge fabre du mal, trompent complétement les sons des adversaires, beur
fateant croire quoe feurs sttaques sHnt parfaitement réefios st provoguent
méme de la doufeur. De plus, he guernier se mle 3 elles, ce qul lu
permet dintercaler plushurs vrales attaques parmi les fausses.

Genmal crée quatne mirages controlés 3 velonté par e personnage.
Pour tenier de discerner ceux qui sont ndels mec Détection du Ki; i
faut dipasser une difficule | Impossible o, il causent des dégits
quelfcongues, ke sujet 1ouche doll réussic bn test de RPsy contre 180 ou
baen &tre soumis 4 |a régle des llussons F:ntmmthue-i. Le personnage
peut-2galement lancer 1 attaques supplémentaires qui dovent Toujours
€tre placéss entne celles des copiee

DEX 8 YOLSPOU 7

Effets ; Mirzpe 4 (Détéction diffTealté Surhumalne, Mision Fantormotique
APy 180}, =2 Attaques supplémentaires Bmitées.

Avantages : Réduction de Ki 1.

Type : RKound (Attague).

MagorosH!, LE REvE

Miveau : 2 Dl : 50

En concentrant son Kl au bolt de'ses doifls ou de son arme, le
combhattant r'nppg! en une seule seconde des centaings de foks le corps de
son rival, en provoquant une disruption dant san flue de Ki medifiant sa
perception. Apees avoir subl ['aitagoe, [a victime contermple ke monde qu
explose autour de i en feailles d'arbres qui desparaissent en brifant d'un
feu bleuté : | we retrowve sans |e savoir plongd dans une profonde Hlusion:

Maboroshi' augmente de 75 poins:TAttague du- personnage. 5 la
technique inflige: des déglts, b délenseur devra effectuer uné RPhy

contre 10, 5% échoue, | sera touched par 'ilusion majeure ordde par le

porzonnage qui peut e différente dans chaque a5, La durfe de cet
affet vaut Un nomibre de minutes égal i [z marpe d'échec & lo RPhy
Maborashl e caise aitun dommage 4 Dadversaire,

DEX I YOL I3 POU 13
Effets : Attaque +75, Efams surnaturels RPhy 160
e (Ihsion majedre).

»  Désavantages : Dégits rédults [Alcun dégdts].

Type : Action [Attague),

=

GENZOU NO SERAI,
MoONDE DES [LLUSIONS

Miveau:3 DI: 115

En se servant du M5 comme catalyseur,
Gennou no->ekal Crée un Etrange browudllsrd gui
déforme I3 réalied & la guise du combattant
Telle une autre dimension ol toul e derodle
selan sa volkentd, o dernlor devdent une sorte
de;dieu virtuel en contrdlant entiérement ce
qul Fentoure.

Lorsgu'il -exécute Monde des Busions, fous
les adversaires siteés 3 2> mélres du personnage
(et qul resperent le brouliad formé par-fa
technique) dobvent réussr une B Py cantre 160 ol
s retrodver plonpds dang urke Nusion fantomathqus

DEX 17 YOL 20 POU 17
Effets : Etats sumaturels RPHy 160 (Musion fantomotiguee,
Par gir, 25 métres).
Type : Action [Atiaque).

MaaGus ABSTERGE

Nb. de technigues : 5 DI Total : 395
—— PMlagus- Abstergo &5t une- £cole o8 technigues. du' ki visant &
combatire af § détrulre led forces surnaturelias, Ses principes sont
comme un anathéme pour la Magle car il permetient A set usagers de
8¢ jervir des compétences de combat les plins prodigleuses contre tout
type de sortilége,

SPIRITUM

Miveau : 1 Dl 35

En renforcant k2 len entre corps et Ame, Putilisateur de cefie
technique Aquillbre ses énergies et renforce son essence contre tout
effet wurnaturel, Visuelement, on (e remargue 4 peine, malt aulour de
lut se forme une ldgére aura qul consume et freine bes_pouvolrs gul
tentent d'atieindre son esprit,

En termes do. jeu, ke personnage obtient un bonus de +40.a 453
Résistance Mystigue (RMys). Spiritum peut #tre malntenu en payant 4
points de Ki par round.

POU 4 (Maint.2) YOL 4 (Maint.2) CON 4

Effets : Pésistance Mystigue Accrue <40, Malntenue,

Avantages : Réduction de Ki 1.

Type : Round (Passive).
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VEFA(

INECS

Miveau = 1 Dl; 25

En effaciuant ceite technigoe, "arme du combattant e surcharge
o Ervorgse, provoquant uns résonance capable de traverser toute défense
s'interposant entre altaquant et son objeciif,

En utiitsant Mecis, ke personnage obtient un bonus de +75 en Antaque
el de 450 aux Ddgats Méanmoind, cetie technique el onfue
uniquement pour ceux qui tentent d armiiter directement $es impacts ;
elle n'est opérante que contre des dbles utiicant Parade ol Interposant
des boucliers surmaturels © efe e viruelement inefficace. contre: des
indridis qui esquivent 1"atague,

POUVYOLICONY

Effets : Attaque +75, Dégltsaccrus +50.

Désavantages : Attague spécialisée (Seulement contre Paroda].

Type: Action (Artaque).

PATROCINIUM

Miveau : 2 Di: 70

En préparant une défense contre keg sortitépes, I'usager de Patrodinim
trace dans I"air un cercle svec leguel i orde un symbale antlmagie qui,
en tournant continuelement autour de. ful, le st partout. Lorsque

‘quelgu’un lance un sort gyant ie combattant pour objectil, le symbole

s'interpose; affaiblissant ses offers.
Patrocinium offre & son possesseur un Indice de Protection de 6, du

moment gue I aitague-est catisée par un effet magigue. Cetie technigue:

reste active pendant une minute,
POUFYOLTCONS
Effets : Armure §, Soatien majeur,
Désavantages : Défense spécialisde [Sewlvmant contre lex soers).
Type = Round (Défanse).

AETERNUM

Miveau: 2 Dl : &5

En sutvant les mbmes principes que Meds, Mutlisateur o Aatormum it
risonner Ton arme Jvec sa foroe spirtuelle, Ui permeitant de réfiéchi

‘wiec elie tout type de sortilage. Simplement, ces derniers rebondissent

ou e dispersent, inoffensifs, lorsqu'ils " approchent de lul.

Les capacités " Acternum offrent 3 son usager un bonus de +75 en Parade
et kil permettent de se difendre contre 2 attaques supplémentalres sans
subir de malus. Uine fois encore, ses effets sont unigueiment congus poor
affrenier des sortilépes © les bonus de celie tochnigue son totalement
annwls si "attaque n'est pas d'origine mystique. Les effets d"Aeternum
peuvent étre maintenus actils en investizsant six points de Ki par round.

POU 8 (Maint.2] VOL 8 (Maint.2) CON & (Maint.2)

Effets ; Parpde +75, Difenses supplémentalres +2, Maintenue,

A'unh.g:i Reéduction de Ki 2,

: Difense spicialiste (Seulamant comtre fes sorts).

'l’lnla Action { Déferise],

Expeilo

Miveau : J B ;100

La destruction de toule énerpie est e fondement de |a technigue finals
de Miagus Absterao © elle refuse "accés que son adversaine polstde very
toute force sumaturele, Cette tochnique concenire toule essence
du personnage dans 500 arme, ce qul provogque un vide existentiel qui
fetermine, par un smple frdlement, o qul entre e contact aved elle. 5
efie touche un sorcier, (& vorte: de pouvoir que procult kK bloque en
plus. momentanément, ses capacités mystiques.

Expefio ncoroft [ compétence d'Attadue de Muiager de 20 points et
ses Dégins de 100, 56 elfe cause des dommages 3 un persannage ayant
des capacités magiques, celuicl dolt réussir un test de APy contre les
Dépits requs plus 120, 3 moins de subir une disruption qui éiminers
tous 305 S0Irts maintenus.

POU 14 YOL 16 CON 14 DEX 5 AGI &

Effats 1 Atinque +90. interruption (RPfy Dégdts +1X0, Magie), Dégits
accrys 5100,

Type : Action (Atague).

GUNHELL

Il excrte tris peu de-technkques-aussl inhabituelles et unigues que
les sept qui constiuent Guinbedl, | s"agit dune dcole créde aux temps
de Salomon qui permet @y combattant de matériafiser des: armes
4 feu et de les wificer pouir effecteur les mancouvres de U les ploy
inrasemblables,

Mb. de techniques: 7 DI Total : 375

UNSLINGER

Miveau : 1 Dl 35

En modelant son K3 volontd, e combattant @it apparaitre dans ses
mising deux. pistolets: runkgues jumsaux qui se fondent. partiellement
avec ses avant-bras (oo qui 100 permet de projeter 300 énergle avec une
pricision absolue). Bu fhit de leurs-qualités spécinles ot qu'fis sont unis
&son essence, ke combaiant exténionss son pouvoir 3 tranvers:tux, oe
qui falt de Gunsiinger | pilier fondamental des autres techniques de
Gunhell Curletisement, k2 couleur des pltolets ot la forme: de jeurs
runes peuvent changer d'un utilisateur 3 "autre en/fonclion de $3 nature
et de sa personnalivd.

Gunslinger offre & son créatenr dowd armies en forme de pistolets
de Cimabvd =10 avec des murdtions illimitées ot qui ne néeessize donc
pas d'lre rechargles(ces-ddire une arme dinitiative +10 et de
Dégats 100, bonus de Forge compris). Leur créateur peut kes garder
mutériatisds &n investissant 4 points de Ki par nound.

POU & (Maint.2) DEX 8 {Maint. 2

Effets :' Armes physiques de Ki quaité
Arme supplémentaire), Maintenue.

Type : Round (Variable).

+ 10 (Arme de projectibe, 1

BARREL SHOT

Miveau : 1 DI : 45

Le Ki coole & travers bes runes des bras du combattant jusqi’au
chargeur de 'un de ses pistolets, ce qul Jul permet de tirer une rafde
a'grande viteste sur ses adversaires. En utilisant Barrel Shot, lés runes
o'éclainent'at le pistolet change légérement de forme.

Cette technigue offre |2 capacité de fancer & attaques avec "un des
pistolets [Il est donc toujours passible de faire une attaque de msn
supplémentaire svee ta deuxdéme arme). Les effets de Barrel Shot ne
foncrionnent quiavec les pistolets créés par Gunslinger | s technique
' aurdt aucwn effer avee une quelcongue authe arme.

POU & DEX & AGI &

Effets : +5 Attagques supplementaines limitfes.

Avantages @ Réduction de Ki 2.

Désavantages ; Technique maintenue (Gunsinger).

Type : Action {Attague],

BOUNCE SHOT

Miveau: 1 DI 25

Le tirear utiiise son Ki pouramélicrer son sens de la vue et calouler les
trajectoires possibles de ses coups. || tire ensulfe surson aoversaire en
lust Falsant croire qu'il 2 raté, bien qu'il £*agise en réalté d'un stratagéme
bien étudié : fa balle rebondit contre plusieurs éiéments proches et
revient vers son objectf depiss un angle mort.

Pour se rendre compte de la véritable nature de: cotte” attague, e
défenzeur doit effectuer un test de Vipilance Presgue Impossible ou 1l
syshira le malus de Surprise, De plus, comme Bounes Shot: sult un angle
de 1ir ne provenant pas di personnage luméme, i rend touts oonine-
attaque impossitde, Les effets de Bounce Shot ne fonctionnent qu'aec
les plstolets créés par Gunslinger:

POU 4 DEX 4 AGI 4

Effecs : Attagque indirecte, Attague {am:-um-e {240}

Avantapges : Reduction de Ki L

Daésavantages ; Technique malntenue (Gundinger),

Type : Action (Attaque).




BULLET Timi

Miveau : 1 Di: 30

En-amdéliorant ke sens de favue dutireur ot en jol permettant
de calouler toutes los trajectoires possibles, efie b rend
capable de wolr les Bgnes que peuvent tracer un
projectiie avant méme qu'il ne parte.

Cefte tachnique offre au personnage un:bonus de
40 points-en Esquive contre tout type d attague &
distance.

POU £ DEX 4 AGI 4

Effets : Exquive complite +40.

Avantages : Réduction de Ki 1,

Désavantages : Défense spédalisée (Seulement contre les projectiies],

Type 1 Round (Défense ).

PERFECT SHOT
Miveal = 2 Dl:85
En concentrant de |'énergle dans une seule de ses balles, le tireur la

charge de pur pounalr afin de s"assurer que son prochain coup atieindra

saable ob quelle s& trouve, Apris limpact, l'énergie que porte
la-balle e disperse & Cintéricur de son corps ot une margue
Ippariit autour de |a blessure, A partir de e Moment, tous les
Futnes tirs du personrage seront imemediabbement attines
vers ciie : quidés de acon surnaturefie vers cet obesciil,
ellal sont méme capables de changtr ¢ tragecioare en \
plein sir. \\
Perfect Shot offre Ju personnage b cepackd de lancer —
une Attaque awc une des armes de Guaslinger en appliqoant an
bongs de 475 35z compéience, Dans b cis olf des dégits sont causés, son
adversaire subit les effets de Marque majeure, ce qui denne n bonus de
+50 & toule attague contre kd durant Fheure siivant ke tir.
POUSDEX & AGI 5
Effets : Aitaque +75, Margue majeure.
Avantages : Rifduction de Ki 4.
Désavantages : Technigue malntenue (Gunslinger),
Type : Action [Attagos).

SNPER SHOT

Niveau : 2 Dz &5

En accunmyudant du K3 pour effectuer cette technigoe,. un. des pistolets
commence & former un corde sumatursl awtolr de son canca, tands que
fiz combatLant v introdul son énergie. Lorsqu'il 2 absorbé suffisamment de
pouvoir ke tineur transfert ses sens & travers be cercle £ sesyeux deviennent je
cancn du pistolet. Quand |l tre, |2 balle part avec une pulisance inhabituelie
o fend les nirs, lassant derriéme afie une fine trainde d'énergie,

Sniper Shot aupmente & 1 kilométre 1a poride des pisiclets, rédutsnt
3 50 points le malus bl par ke personnage pour tirs visés. De plus,
i cause de sa pulssance, l'amtague double ses Dégdts (Cesi-a-dire
pinérplement |usquld 2000 Cette technique 3 comme’ déavantage
d'ore Prédéterminde et demande dactiver Gunslinger suparsiant.

POU 10 DEX 10 AGI 10 FOR 5

Effets @ Aitique visde -50, Attaque 3 distance 1
Misitiplicateur de dégits 2.

Désavantages : Technique maintenue {Gurslinger ), Prédétermination.

Type : Action (Astaque).

kilométre,

STopM WLtz

Miveaw : 3 Dl: %)

Storm Waltz es1 une techiigue dosy unique gu'incroyable 3 voir En
[*peiftsant, (= combattant fance dans lés a3irs ung poignée de pidces de
monnaie chargées d'énerpie et, en améhorant son sens de (3 vue jusqu’s
un niveau quasi divin, il caloule toutes les trajectolres possibles & travers
elles, || effectue ensuite un unique tir chargé d'énergle sumaturelle gul
reDondit-sur les pittes, se divisant encore €L encone 4 chagque fois qu'il
en touche une. La balle est ainsd capable en une seule seconde d'en finir
VT URE ArTie entidre,
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Storm Witz offre au personnage un bones de 150 polnts en Attaque
et lul permet de lancer une attagque d'énergie contre toutes |es cbles
chelsiss dans un rayon de 100 métres. Cependant, ceite (echnique a
aussh de sdrieux incomvenients, Tout d'abord, le trewr § besoln de
nombreuses pidees (ou morgenux de métal simiaines) & fancer en
Fair et, du fait qu'll doit concentrer toute son atenticn surslles, il
est incapable. de se défendre dursnt oe round,

POU 14 DEX 14 AGI 14 CON £ YOL £

Effets : Atagues +150, Antague:de zone 100 métres. Choix de ln
cible, Attague surnaturelie,

Avantages : Réduction de K} 3,

Désavantages : iechnigue maintenue (Gunsinger), Sans défense,
Condition,

Type : Action (Attague),
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SATTYAGRAHA

Sattyagraha 23t sans aucun douts Pune des voics les plus Inhabituclles
et controversées. Ble ol créée par la Caste des Sages du Baho durant
les sidcles ol Hls ont été confinds sous terre, dans je seul but 4'dtne an
style défensif 2 protecteur, Avec lui, i =5t possible de vainere nlimports
guiel enfemi sans aeoir betoin de e blesser. Ses principes sont Dasts sur
ta maitrise: absolue de 'énergie physique. et spintuehic qu'employaient
ks Deva, Do nos jours, 3 connalssance @5t reserviée d quelques glus de
la Caste des Sapes (blen que quelques guerriers Strangers aient'su se
mantrer dignes de fecevoir un entranement).

Mb, de techniques : & DI Total : 340
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BHAKTI

Niveau : 1 Dl : 20

L& corps ducombatiant canaliss et distribue pasiblement san ki, oe gl
lui permet de pressentic toot instinct visdent dingd contre ful. Comme
51 Gtalt plongé dans Lné transe, Il réagn Instinctivement en arrftant
toutes jos attagques qu'il pourralt recevir @il se déplace 5l rapsdemment
qu'il commence & se défendre avant mame gle ses adverisines naien
COmImEncE A sttaguer,

Bhakti offre i son utifsatewr un' bomus de =75 =n Parade ef @ ne
commence pas 4 sublr de malus pour défense supplémeninire avant
fa quatriéme attaqgue. Malheureusement. Cest une oction totalement
défengive ;3 le-combattznt ne peut pat profiter du mowwsment poLr
effectuer une contre-atiagque.

DEX 5 AGI5 POU S

Effets : Parade limitée +75, Défenses suppiémentaines +2.

Type 1 Action (Défense).

Ana

Miveau : 1 B35

Egalement nommé « CEll de I'Esprit », cetta technique permet d'ouvrir
P'oeil spiritued du combattant en ordant un’ t3lousge d'énergie sUr son
front. A travers hul, Il peut virtbellement tout voir.,

En effectuant Ajna. Je personnage obtient Jes capacnds de perception
Vision périphérique et Volr le surnatured. Cette technique peut 2tre
mainienue en payant quatre points de Ki par round.

DEX T {Maint.2) AGI 7 (Maint. 1) POLU 7 {Maiat, 1)

Effets : compétence de perception (Vison périphtnque, Voir' ke
surmatured], Maingene,

Type : Round (Variable).

ANAHATA

Miveau : 1 DI : 45

L'objectil de cette technique est de protéger ceux qul sont incapables
de se difendre par eux-mémes. Lorsgulil Mutlise, le combattant bouge
Ientement zes bras en cercle, lassant une. fing trainés d’énergie qui
sermble multipller ses mains. D& que quelgu’un fance une attaque de
sone U une plule de projectiles, des centaines de bras rapides semblent
juillr- du guerrier, arrétant emmédiatement [out type de menade.

En termes: de jeu, le personnage o5t capable d'effectuor une parade
dany ung zone de 15 métres de rayon, en applguant un bondsde <903
51 compétence défensive, Anahata ne permet pas de contre-attaguer.

DEX 5 AGIS POU 5

Effors : Parade de zone 25 métres, Parade limitde +%0.

Avantages : Réduction de Ki 1.

Type : Action (Défene),
Manipuza
Miveau : 2 P55

En canalisant son éndrpie vers le bout d'un de sesdoipts, |e combattant
lance une-attague 3 one vitesse surhumaing, Un simple indlement
it que fe (i accomulé, chargé d'un calme absolu, pénitre fe corps
de Cpdverspre o1 s"¢tend & chacune de sés erminalsons nerveuses,
Quelgues instants plus tard, les bras de son ennemi restent inertes. puis
il tombe & penooe sans mime poLwvoir bouger,

Manpura el une attagque qui augmenie la compétence du personnage
de +75, Bien quielle ne provoque pas dégits, s be résultat de Faltague
en inceguee, Nopposant devea réussr un test ¢e RPhy contre 160 ou 8ire
soumis 3 b Parahyde totale.

"DEX 15AGI 4 POU 15

Effets : Artague +75, Etat surnaturel RPhy 160 (Porolysle totde))

Avantages : Dégle rédults (Ascn degdts),

Type : Action (Attague).

MNirans

MutAapHara

Miveau : 2 Dl:%0

Mutadhara est.une technique inhatatuclle gul permet au combattant
de maitriser son énergle afin de faire vibrer n'imporie quel corps avec
lequel il entre en contact. Au moment ol un adversalre lince une stiague
contre |ul, i interpose ve2 maing ou son arme dans [a trjectolre du coup
er, d'un kper mowvement. il Emet un son assourdissant ACCOmpagne
d'une intense vibration. Avcun adverspire ne sera capable de tenir
correctement son-arme. qul Tinec entre fes mains du combattant. Avec
cette technigue; b Ki de Pusager: dessine fréquemment d’immendes
mantras dans des 3irs qud forment e mot Muladhara,

Cettetechnigue accrolt I'Attague di: personnage de 90 points lorsquil
effectue une - contre-attaque, annulant les malus de o manceuve
Diézarmer s dicide de effectuer (o= qul n'est pas obllzatoire). 5%
réussit | peut appliquer un bonus de +6:3 a Dextérité pour effectuer
ol test opposé de caracieristiques,

DEX 7 AGISPOU %

Effets : Contre-attaque +%0, Manccuvre de combat -50, Capacitd
accrue ( Dextéritd &),

Avantages : Réduction de Ki 4.

Type : Action {Contre-attague).

INIRVANA

Miveau : 3 Di: 5

Mirvana, le Paradis Ultime, est une technique de défente absolue
gue rien ne peit péndtrer. En cngant un éat de paie idéal, un espace
ichylligue qub rejetie toul cancept de violence, MNinana remvoie contre
Fagresseur tout type d'attaque. Alors que- tout 3'emplit dupe douce
lmidre, des centaines d'Enormes mantras se dessinent dans les ars.

Cette technique permet au personnage dekever un bouclier d'énengie

svec Lin bonis 'de. 175 points en Parade. La protection supporte B00:

points de déplts avant d'Etre brisée et repousse immadiatement toute
attaque roque par e lanceur, lo refidtant vers son aftaquant avec le
méme Résultat d Artaque,

DEX 11 AGH 1 POU 11 VOL 11 CON &4 FOR &

Effets': Parade + 175, Bouclier d*énergie B0O0 PV, Réfléchir stragque.

Type 1 Round (Défense).
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Mb. de techniques : &€ DI Total : 325

Les - Arts Infermaun, ou A'arab Farag, sont une sériede tochnigues
de combat dévweloppées par des démons. Leur pouvoir est basé sur 3
synichronisation avec des forees imples et malignes qui péndirent I"ime du
combatiant, ce qui kol permet d'effectuer les phus terrifiants massacres.
Bien gue ses origings Nt Soient pas termestres & proprement: parker, ses
“zeerets furent réveiés 3 pluskeurs mortels au moyen de pactes sombres,
€ 85t pourguol il existe pluseurs combattanis capables de 1'én servir,

Martye Eteaner

Miveau : 1 Bl 30

Sralmentant de sa propre douktur, e sang qul jailiic des blessures du
combaant recouvre entifrement son corps; formant des rurmes implos.
It se tord 3 e moment de maniene inhumaing e, quolqu”apparemment
tncainhle d'agir, |l se lance sor 50N €nnemd & une vitesse impossible.

Martyr Eternel permet au personnage de récupérer I'action durant
b round ot lur donne un bonus de 25 points en Attaque 5 reusst une
contre-atague, Pour utiliser cette technique, e points de vie dehvent
dre réduits & molns de 1a'maitie de leur total.

FORSCONSPOUS

Effets : Récuptrer actign, Contre-attague =235,

Avantages : Réduction de Ki 1.

Désavantages : Situation limite : mofti des PV

Type : Action (Contre-attague).

FESTIN DE SANG
Miveau : 1 Dl:25

En emplsiant son corps d'énprgie démontagus, e sang du combattant
jailiit do' ses poncs, trempant ses maing ou toute arme brandse. La
substance maedifie b formie de oo gu'il touche et lorsquiil frappe quelgue
chose, elle pénbtre 3 travers tes blessures en détruisant ["adversaine de
Fintéricur. Aprés chagque impact, I2 sang daparalt de la lame ou de ses
muains at i lul faur qualgues secondes avant d'étre de nouveau préc

Festin de Sang offre Ia capacité de provogquer un critique automatique
avec Lne Atague par round, of augrmentant de + 30 son résuitat final Cette
technique peut #re mamtenue ¢n payant 8 points de Ki par round.

FOR 8 {Mgins.2) CON 8 (Maint.3) POU 8 (Maint.3)

Effets : Critique acoru + 50 [Critigue automatigue}, Maintenue.

Type i Action {Attaque).

La Maun pv PURGATOIRE

Niveau : 1 Di: 35

Dlun geste, o personnape matérialise dans son dos une iImmense
griffe spectrale, du mal solidifié 4 I"étas pur qui entoure son adversaire,
immebilisant non seulement son corps mals algs son dme.

L2 Main du Purgatoire permet de lancer une Attagque 3 une distance
de 70 métres. Elle peut de plus étre wtllisde pour emprisonher un rival
aver une Force de 12, contre laquelie ke défenseur ne pourra utiliser que
i caractéristique de Pouvgir. Cette technique n'emploie pas les Dégits
de "arme de Nusager, mals a podr base ke double de 1a Présence plus
son modificateur de Pouvolr, quantivé qui doit enduite tre divisée par
dewee. Si 'immobilisation réussit, le personnage pedt en matntenir Meffet
&n irvestissant hiit points de K par round.

FOR & (Maint.4) CON 7 {Maint.4) POU 5

Effets : Attaque 3 distance 20 métres. Immobslisation 12 (Immobifsation
exjstentiede, Maintenue).

Désavantages : Dégits réduits {Moitié des degats),

Type ¢ Action (Attagus).

APPEL INFERNAL

Niveau : 2 Dl : 45

Le personnage passe ie bout de ses dolgls sur sa pottrne, ouvrant dix
plates d'ol commence 3 couler une grands quantiteé de sang noir qul
tombe lourdement surfe sol comme di goudron, Soudain, des milliers
de tentacules pleins de terrifiantes gueules au dents pointues surgissont
du sany ef, défrulsant tout sur ledr passage. wlent mapidement tout en
déyorant e eniratlles des Stres vivani=

Appel Infernal offre au personnage b capacié de lancer une aitague
dezone de 25 midtres autour de b, avec des Dépits de 50 points, Dand
e cas ol une des blessurss provGqle un Critige, S valtur augmdnte
de 40 points. Pour utiliser cette technique, o personnage doit sacrifier
25:points de vie,

FOR7TCONTPOU 7

Effets : Ataque de zone 15 métres, Aemplacement de Dégats 150,
Critigue accru <40,

Désavantages : Sacrifice 25 PV,

Type : Action (Attsgque).

CORRURTION PRIMAIRE

Miveau : 2 Di:75

En wnissant son essence-au mal ke plus primEre, le combattant modifie
o0 corps of- s ransforme en une masse de sang nolr, lourd comme ke
goudron, rempll d'yeus démonlaques. Plus quiun mortel, (L est § présent
unesource de corruption primaire; capable dignorer complétement led
attaques kes phis pulssantes comme: sl elles n'existaignt: pas. De plus,
il peut se glisser & I'intérieur de ceértaing corps, Jes fasant éciater de
Pintdricur & volonté i la fin de 'l technigue.

Corruption Primaire offre au personnage la capacité 3 nésister aux
altaques comme 'l &ait une erfature A Enciiscement, avec une
endurance: acorue dé. 1 000 points de-vie dont il récupéne 250 par
round, Il est immatériel =t peut passer au travers doblits solides : seules
les attaques blessant MEnergie pourront I'atteindre. Dre plus, il siit les
rigles.de Fusion. Cette technique: peut: #tre malntenue en imestissant
quatorze points de K| par mund.

FOR 12 {Maint.4) CON 4 (Maint5) POU 13 (Maint.5)

Effets : caissement 1 000 PV (Régéndrotion 250}, Intangible (Fusian),
Maintenue.

Type : Round (Délense).

La SEMENCE DU MAL

Miveau : 3 Bl:%

Levant lentement la main, le combattant montre son adversaime et
ferme fortement le polng. A cet Instant, des dizaines de chalnes de sang
tranchantes surpissent des airs ot transpercent cel individu de toutss
parts, tandis que Mattaquant vole vers hi et, lukenfongant les dolgts dans
fa poitrine, lul montre un apercu de Venfer mime.

La Sernence du Mal lest unie attague § distance de 50 métnes qul
arcroit | {.mﬂp-él;.a'rcu de son utiEsateur de 100 points, Lo combatiant
s'dlance wers son adversaire. s transportant ukméme en exéoutant i
technique. Dans le cas ol lul couserait des dégits, la victime devea
effectuer un test de RPhy contre 160 ou bre plongée dans I"éat de
Terreur. La Semence du Mal n'otilise pas les-dégits de "arme: de ton
tisager mals |e double de sa Présence plus son modilicateur de Pouvolr,
divisé ensulte par oeux.

FOR 15 CON 13 POU 18 YOL 6

Effets : Attaque +100, Attaque i distance 50 métres (Projection), Etat

surnaturel APhy 160 [Termeur),
Pésavantages : Diégits réduits (Moflie des dépan),
Type : Round [Variable).
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WLIsHU

Mb. de technigues : 9 DI Total : 360

Whshu ot uné deioke coUrmmment | aisoée du Kung Fu et arses
principes. La plupart de ses technigues furent diseloppées par des maitres
martiao du Shivat qui 5'inspirerent des: mowvements des animizau, Sischs
Aprés sdche, s des recucilinent afin de oréer Wishu, ou am de b PUETTE,
oont es technigues sont deveniacs i plus connues de Gam, Géndralément,
kes grands maltres des principales éeoles du Shivat en maftrisent ung ol deue
(et soment L technique qui donne scavmiont & chaque dofo L.

'ﬂ- i LA GrUE BLANCHE
> :

Miveauw : 1 Dl : 20
e Hicec des mouvements gradoux comme cewx d'une grue, (& combattant
l by dyite tes Fitagues &o Penoemi-ot utilise ses & alles'» pour le soumettre.
I i LA Cotie technique aupmente de 40 poinis | Esquive du personnage ef-au

£ ol il réussiralt une contre-atiagque, il apouterait 50 points en Attagque.
FOR 4 DEX < AGl 4
Effets : Esquive +40, Contre-attague =50

V) ‘LI' Type : Action [Mixte).

LA Guetne v Loue

Miveaw : 1 Dl : X0

La Guedle du Loup permet au combatiant d'atiraper avec une de ses
maims {ou armes) attague de Madversaire’ pour lancer immédizternent
VRIS SoNn Corps Une mpide séne o'impacts.

Cetre technique aupmente de 50 points Ia Farade du personnage et 57
obtent une contre-atiaque, # peul [ancer une atiaque supplémentaire.

FOR 5 DEX 5 AGI 5

Effexs = Parade + 50, Altaque suppiémentaire limitde +1,

Type : Action (Mixe)

L GriFre bu TiGRE

Miveau: 1 DI : 315

En roncentrant du podveir dans ses muscles, le: corps du
combatiant e end el grandit durant - quelques- instanis (35

lancer un seul plgantesgles impact qui détrult tout cequil towche,

des armunes ou protections.
Les Geiffes du Tiere offre & son utiisatéir - capacitd da
larcor une attaque augmentant de 50 points ses Dégits ot
réchisant ralement oe trols points armire du délensar,
FORSDEXS5CON 1
Effets : Dégits accrus = 50, Destruction d'armuee -3 (B
Type : Action (Attague),

LA PATTE DU CHAT

Miveau : 1 D :30

Cemouvenent sympathigue et amusant qul imite
un-chat ext en réalite. une techinigue pliksante ¢
dévastatrice: En mudtipliant de fagon surhumaine ln
vitegse du combattant, efie lui permet de distriboer
unvéritable sofer de coups 3 son adverssire. N-Eanmnlns.
efiea Bussi un sérieu-désavantage : la faible prédision
des mouvemnents entraing également une coniidérable
diminution de <a pulssance,

cing atiagues-en un setd round, on réduisant leurs
disglits de moité,
DEX 5 AGI 5CON 3
Effets : Attaques supplémentaires limitdes +4.
Avantages : Réduction de Ki 2
Désavantages : Dégiits réduits (Maltié de dégdits).
Type : Action (Altaque),

o

manthes ou vitements se déchirent géndralement) afin de @i—,
lgtaﬂ.{
La foree-du & coup de.griffe & est tefle qu'elle nore la plupart o

L'ETREINTE DU SiNgE

Miveau : 1 Di; 30

Avec agilité du singe, e combattant T2 lance: sur son adversaine et
immabilise chaque partie de son corps.. Cette tochmique permet de
lancer une attaque d'immabilsation sans aucun malis avec une valeor
de 12, ce qui aupmente de 40 points la compétence dAttaque de
I'usager, Lattagque ne ciuse aucun dommage.

FOR 5 DEX 5 AGI 5

Effers : Ataque +40, immobdisation 12

Avantages : Aéduction de Ki 2

Désavantages : Ddégits riduits (Aucun dépd),

Type : Action (Attague).

LA MoRsURe DU SERPENT

Miveauw : 1 D = 30

La vitesie ot b3 prédsion du serpent offrent 3 'utilkatour fa capacité
d'anticiper -son adversaire -awec de rapides mouvements, brisang s
Artcuiations e des attaques Exacies n emplayant que be bout 'des dospts.,

Le'Serpent st une technique qui acoroit-de 50 points PMinitiative du
combuattant. Blie hui permet de fancer une Afteque visée et de. rédufne
4 30 rout malus dventuel, S un critigue est obtenu, son résulir final
abgments égatement de 40 points.

FOR >DEX 5 AGI 4

Effets : Initative accrie +50, Critigie acona +40, Attagle visée <50,

Type : Action (Attaqus).

L uwsion pe La-ManTe REuGiEuse

Miveau : 1 D : 50

Trompeuwse et cruelle comme 3 mante elle-méme, celie attague
permet au combattant d"sffectuer un molnement s rapide quiil destralt
I"adhversaire, créant chez lul Nillusion d'une altaque venant d'une sutre
direction, Pendant ce temps, ke puermier se lance & toute vitesse surson
adversaire, dans be but den fnir avec |l d'un seul coup mortel,
L'Hllusion de la Mante Religicuse aupmente de’ 50 points Plnktiative du
personnage &f orée une illeson (difficulté Prosque impossible pours'en
. rendre tompte) 'gul attague en premier ['ennemi pous provoquer
| 52 défense. Natureliement, méme sl contre-attaque, il ne causera
[}, aucun dommage au « fantdme », Le personnage lance ensufte une
| seconde attaque réelle camaouflée. Son rival devra réussir un test de

P Yigllance Inhumain pour éviter de subir e malus de Surprise,

DEXSAGIFCON+
Effets ; Camoufler siague Surhiumaln, 1 Mirage (Détection
Presque Impossible). Initfative actroe =50,
Avantages : Réduction de Ki 2,
Type : Round (Astaque).

LA SERRE DE L' AIGLE
Miveau:2 DI:70
En mendant ses dofgts forts. comme de Pacier, o
combatiant Sute poiqu’au cel et descend en plgue sur
i son adversalre, & toute vitesse, Quand | ke frappe, sa
main e transperce - d’un sell mouvement imparahis
qui brise ses 05, détruit sa chair et limmobdise. On dit que,
borequ'i active cette technique, v du combattant prenad
pour quelques secondes [ forme d'un algle dnomes.
La Serre offre au parsonnage L}capxitédi! | ure
attague d'Immebilisation wec une valeur de Foree 6]
sugmentant cgalement de $0 ponts 65 Dégats ef de
50 =on Attaque.

DEX 1 AGI 10 FOR 1
.\; Effets : immobiilsation 16, Déait accrus 90,
i Artaque 450,
Type : Action (Attague].
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Le DErnier DRAGON

Miveauw : 2 Di: a5

S'inspirant. du | pouvoir de |3 plus grande: des bétes, Le Dernier
Drapon est une technigue prodigiese gui, bien exécutde, garantit 13
fin irréméddiable de tout ennemi, Déchainant son pouvolr en de lirgey
vagues qui forment autour de lui des courants d*énergie; lecombattant s
iEnce sur sof rival &1 jul tlangue un éncrme colp ascendant qui 'emvoie:
i des centaines desmitngs dans be o, Une fraction de scoonde aprks,
il réapparait dans fies airs, interceptant e corps de 560 ennemi avec tn
deundéme impact, descendant cette fols, qui fe relance vers le-gol. Mais,
#ant qull ne s'écrate 3 |a surfsce, e combatiant +'y matérialite pour
Vaccueillir, tandis quil sccumube le pouvolr qui lul reste pour donner e
trofsidne et dermier coup du dragon.

Le Dernier” Dragon est une technique offensive qui offre 3 son
utEiEaseur Rcapactd de lancer trois Taques aved Pour Poules un Donus
de =20 &5 competence. Les attagues suivent 1a réple de Fatigue ajoutée
:toUt poinl irwesti par ke combattant poar I'amélorer s applique au trois
i 12 fois. Cependant, chacune doit toucher 53 cibde pour que i suhanie
pulsse ftre effectuds : si Tune rate. toute fa combinalson 5" armiis et le
combattant perd les attaques restantes.

DEX I AGI 11 CON 10

Effets : Altague compléte + 30, Aftagues suppiémentaires <2 {Combo
g 2 suppidmentaings, Bonus de Gitipue ajoutd),

Avantages : Rédoction de i 1.

Type 3 Action (Attague).

LA Veie pE MEeize

La Voie de Meizo tine son nom du rénin lannetien Hoshitaka Meizo,
bier qu'st n"ait en réalind fait que perfoctionnor un style d'escrime ancestral
i utilied par ses ancéres. Aceliement, les techniques qui la composent
sontipiisées par s membires de haut rang de s comprenbe &g merceniines
Alaaryu du Phalon. Les principes de ka Vole sont sussi bien basis sur les
mouNemients en spirale que sur une parfaite maltrise de Pénerpie. On di
Que, IvEC 10N pouvoir, on peut mime trancher I'ar.

Mb. de techniques : & DI Total : 255

Ryukanzan

Miveaw = 1 Dl: 30

Ryukanzan, la Coupure Tourbillon, & un mouvement contu pour
terminer un. combat-sans svwir 4 verser une seuls goutte de-sang. Son
utisateur rengaime son épde ef, aprés Foir sccumubs de Udnerge dans
s lame, il b sort trés rapidemant, portant un coup crculaire diripd vers
|"arme die son adversaire. En un seul instant, elle vale irrémédiablement
en éclats, emportée par I puissance de Ryukanzan,

Cefl= technique permet de lancer une Altaque visés contre ['arme de
adversaire, sans subir Jucun malus en: Altaque et en augmentant de
plus de 20 points e Fracassement de |'impact,

DEX 4 POU 4

Effets : Fracassement aceru =20, Manaouvre de combat -25.

Avantages = Réduction de Ki 1,

Désavantages : Conditions [Dégainer ),

Type : Action (Attague).

SHORYUZAN

Miveau : 1 D20

Les ancitres de Meizo créérent cetie technique Comme contre-mesure
face & ln possibilind de recevoir une attague alors que liur anme n'était
pas encore pridte. Grice 3 elle, le combattant ne peut pas 2re pris au
dépourvd car, lorsguil Pexécute, le temps s"armdte autour de i tinds
il deégaing.

Shoryuzan accroft |'nitiative du personnage de 75 points et dimine e
malus appicabie giand on dégaing,

DEX 4 AGI4

Effets : Initiative accrue +75, Manceuvre de combat -15.

Type : Round (Attague).
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FUKURYUZAN

Niveau : 1 DI {30

Le combattant phante son amme dans le sol of, profitant de i fone,
effectue une coupune ascendante avec tant de puissance qu'll crée une bime
d'ar, L énergie déchainge est ielle gurelle traverse fout, chisr ou metal

Fukuryuran est une attague 3 distance de X métres de portée gui
diminue de 3 points Mindice de Protection du defensur,

DEX 4 AGI 4 POU 4 ¥

Effets : Artagque i distance 20 mitres, Destruction d'armure -3 1R

Type : Round (Attague).
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GOZURYUZAN

Niveau : 2 Di:50

En utifizant Goruryuzan, ke combattant lance une interminable série
d'altagques & grande ¥ilesse, rengainant ei dégalnant son épée 4 chacune
d'entre eles, La rapiditd des mowvements est telle qu'ils semblent
effectuds 3 I'unizion, comme si des dizaines de lames se [angaient en
méme temps sur 'ennemi. Le défensewr ne peut tout simplement pas
répondre aux atiaques fusqu’a ¢2 que |3 technique soit terminée . quand
Il pare ou esquive un Impact, dix autres vont deégl dans sa direction,

En termes de jeu, Gozteryuzan est une technique qui of fre au personnage
la capacitd de lancer 5 attagques Continues sur son adversaine.

DEX AGI 7 POU 9

Effets : Attaques sipplémentaires Himitées +4 (Attogque continue). *_'.

Type : Action [Attague).
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PouRyvZAN

Miveau : 2 D= 70

Lorsgu'il exéoute Douryuran, ke combatiant plante de nouveal son
arme dang be sol, mais i effectue cette foks un rapide mouvement en
tournant sur jubméme A trois cent soixante degrés, Tandis que 'arme
S GEpRACE, Tout ce Gui Pentoure vole dans les sirs sur plusicurs métres,
emporid par |'imparable pussance du vend.

Dolryuzan attagie dand une 7one de 25 métres 61 augmente de 50
points I"Aaque du cembattant. Quicongee estatient par la lechnigue
subit en plues un Impact de Force B guil le lance dans es airs. Pour utiliser
Do.uryuzm. le personpage doit dépenser diux polnts de fatipus,

DEX TAGITPOU T

Effets : Attagque de zone 25 mdtres; Impact W, Attagque + 50,

Avantages : Rédoction de Ki L

Deésavantages : Epulsement -2.

Type : Action {Artaque),

Kouryi/

Niveau : 3 Di:75

Le Dreagon Défnin! dofne. son nom & celte technigue, CoOncle posr
concentrer tout le pouvolr et b compétence olfensive du combiattant
sur un seul coup insurpassable. usiger rengaine son épée ot e focalise
LI Ln abjecul", en accumulant de 'Enerple dans chaque partle de-son
corps, tandis 'qu'il prépans setématiquement chagen des mouvements
que &3 misades vont effectoer. Une fols prén I Rt on petit pas vers
son adversaine of disparait pour ensuite réapparaitre derritre son
rival en train de rengainer trangquilement. En réalitd; || s'est dépiace o
rapidernent que personne n'a pu e subre; Quelques secondes plus tard.
e corps de ton adveriaire wo défait en minuscules MOrceaux,

Kouryu est une attague qui augmente de 150 points inftiatve’ du
pirsonnage, ajoute 00 points en Altague ot i pesmet de- tiver scn
arme sans”aucun malus. De-plos, il peut. se. transporter jusqu’s: 50
midtres de distance pour ‘atieindre’ nimporie quel enneml. Malgné
on incomparable polrolr, Kouryu souffie &palement d'un’ grand
désrvantage : en utilisant [a techrique, le combatiant est si concentré
sur son attaque qu'l est-virtueliement incapable de se défendre. Pour
Utiiser Kouryu, I'arme du pérsonnage doit &re rengainée,

DEX 1 AGI M POU M

Effets - Attague + 100, Initiathve acerue + 150, Mancmunvre de combat
=25, Transport instantand 50 métres,

Désavantages : Sans défense, Conditions (Dégainar).

Type : Action (Attague),

Jerome

MAITRE DES CATASTROPHES

Cette Voje de techniques permel 4 ses usagers co o
différentes catastrophes natureles, les rondant capables de
multitude 3 Attzques de zone qux consbéquences cdastairices. T en
sans-aucun dotte Pune des voles les plus offensives connoes

E

Mb. de techniques: 6 DI Toral : 430
TorRNADE
Miveau : 1 Dl:25

Le combattant hbve 4 main vers e cied en lalssant Sl =00
forme de spirale. Une fraction de seconde plus tard, 'sr e i
créant un énorme (curbifion. qul-emporte tous ceur qui Fentousr==

Tornade et une techniqie qul permet de lincer une Aztacus S e
de 25 métred de rayon. En cas 4impactelle ne ciuse gue-fa mose S
dégits, maks le défenseur subst immédiatemnent on impact de Forms 5
qui be lance dans les airs.

FOR 4 POU4YOLA

Effets : Attaque de zone 15 métres, Impact 12

Désavantages 1 Dégits réduits (Moitic des dépdts),

Type : Action (Attaque).
SEISME
Miveau : 1 Di:45

En frappant I 5o de sa main, e combatiant transmet son Ki déan=re
atravers la teere, fa fassant £ agier e déchainer un termible trembiemes
diée terre dans une zong rdduite. Le séleme fait $'ouvrir belsod =f &=
épiney de plerre sUrgissent des Crovasses; iranspercant les ennems

La techmique S&sme permet au personnage de lancer une Altique de oore
o 25 méires de rayon. Elle a'comme Ddgits ke double dit 52 Prisence s
son modificteur de Pounoir, quantitd 3 aquelis on Foute ensuite 50 poems
Cette technique ne pout &tre-toboutée gue sur une surface de terre,

FORA4POU4YOL 3

Effets : Artaque de zone 25 métres, Dégars accrus = 50.

Désavantages : Terrain particulier (Terre.

Type 1 Action [Ataquel

TaumaAM

Miveau : 2 Dl : 55

En introdussant son énergie dins Peng qui 8- (rouve autour de b =
combatiant déploie on immense tunami dont la pulssance détrit 1o
ce qul Pentoire, Bunamd est une lechnique pErmettint une Altacis
de zone de 50 métres de rapon et utlsant comme Déglts be dogbis
de Ba Prétence phis le modificateur de Pouvolr, Tsinami acool de
plus 'Attaque de son usager de 90 points. Pour qu'elie fonctionne, i
personnage a besain d'au molns un peu d'enu & portée.

FORSPOLIEVOLS

Effets : Amaque de zone 50 miétres; Attaque +90.

Désavantages : Conditions démentaires (fntensitd dmple),

Type : Action (Attague).

MAELSTROM

Miveau : 2 Di:75

En touchant une grands quantité d'eau s les doigts d'une main e
en metiant Mautre en contact avec alr, Je personnape absorbe 'essence
s delod édmants. Lorsqu'il kes unit en'jolgnant ses pauimes, un froid
intense surgit de son corps-€t s"étend 3 travers be sof, gelant ot paratysam
tout ce qu'll touche,

Lorsquelle est exfoumde, Maelirdm touche automatiquement
GuiCONGUE & rouve BN contact avec be sol, dans un rayon de 50 méires
Ces individus devront faire un test de RPhy contre 10 ou 8tre soume
& Ieffet Paralyss partielle. Pour utiiser cetie technique, Yo personnags
doit étre en contact avec une grands quantité deau.

FOR 1 POU 15 YOL M

Effers : Eat surnaturel RPhy 10 (Poralyaie porticlr, Por lo surfoce, 50
mitres).

Désavantages : Conditions diémentaires (fntensité majeire sau).
Type : Action (Alague).
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Miveau: 3 Dil: WO
Le ‘combattant frappe de nouvedu le sol, provoquant un puissant
tremblement

=.En un-instant, une foule d'énormes colonnes de e
entrent partout @0 éruplion, embrasant of consumant ce quielles
touchent, Seul restera intact I'espace de terrain occups par le personnage
Qui utifee la technique

Eruption Voltanique permet au personnage de lencer une Aitagus
indirecte de: Fed dans une TONE O 50 métres e Fiyodm, €N ul BNt
comme  Dégits le double de sa Présence plus son modificateur de
Pouvoir, quantit® 3 laguele on apoute-ensuite. 50 points. Dans = cas ol
elle. provoque un . oritique, elle scooit en phus ses efiets de 50 points,
Laite :-:rhmquq- peEUl 8rre maintenue d |'en vestit 16 points de Ki
i chaque round, c¢ gui permet alors-au - personnage de relancer une
attague par reund awx caractéristiques similalres,

Cete technigue ne peut Stre exdoulée que sur Uune sorface de terre.

FOR 20 (Maint. &) POU 17 [(Mging 3) YOL 17 {Moint.5)

Effers: Atlaque dezone 30 métres, Critique acoru +50, Dégits accrus
+5, Artaque Sémentaine (Fou), Attaque indirécte Ny 3, Maintenue.

Désavantages : Terrain particulier (terre).

Type : Action (Attagque),

IMpACT METEDRIMOLE

Miveau : 3 Dl: 10

Ao cette technique, fe combattant provogue fe plus grand des
catachysmes © il btilise son Ki pour attirer sur le monde une
enorme mélEorite. quit dévaste tout 3 des kilometres 3 i
ronde. Lorsqu’ll commencoe A accumider pour |3 fechnkgiee,
dans le. ol 52 forme un monstrusux vortex 3 travers
lequet Uimmense miéroide commence 3 e manifester.
Quand finalement efle o3t compltlement préte, le
combattant étend les bras en oroix et la- métdorite
tombe kourderment depuis be firmament, provoguant un
chaos et une destruction illimités

Imipact Méteoritigue est une Adtague de zone de 5
kilométres qui n’emplole pas la compélence d' Allague
du persopnapge @ elle attague avec Gne compétence
finale de 440. Efie n'utilise pas non plus les Dégats de
Farme de son usager mals ke double de sa Présence plus
san medifcateur deé Pouvolr, quantitd qul doit ensulte
étre multiplide par dewd. 5i elie catise des dommiges;
l25 individus touches recoivent un Impact de Force 18,

Cette  technigue a comme désrantage dlfre
priodévermende et gue, apres son utdisation, I8 personnape
appdiguera un maes de - 150 3 toutes kes actions.

FOR 25 POU 24 ¥OL 26 DEX 6 AGI 5

Effets : Attaque de 2one 5 kilométres, Impact 18,
Muftiphcateur de Dégits x2, Attaque Prédéterminde
LB,

Désavantages : Pridétermination, Malus & toutes
lng actions - 150,

Type : Action (Attague),

THANATHOS

Bien guelies sodent aujourd’hul tombées dans Foubl,
Thanathos regroupe bes techniques ancestrales qo'employait
la garde pritorienne dukczanst koriglelle entrait au combat,
Letr pouvoir est basé sur le feu, condition primondiale de towtes
sos attaques: Le combattant a beson de crter des flammaes
au moyen d'une quektonque sorte de pouvoir piychigue ou
surnaturel, méme <'il Jul sufficaly ausc d dtre prés dlelles pour activer
228 pouvodrs. Il existait théoriquement dix techniques de Thanathos,
mals quatre d'entre eles. ont complétement dispary et on ignons
5 || regta quelquun sur Gaa gul les maitrise encore.

Nb. de techniques : & DI Total : 310

Miveau : 1 Di: 0

En cuvrant e ol avec |3 pointe de son arme, le personnage. it
jaillir des flammes obscures qui gissent furla torme 3 grands vitesse.
Lorsquelies atteignent leur adversaire, elles explotent en formant une
grande codonne de feu noir. Cette technique permet- e laacer une
Altagive & distance d'one portée maximale de 50 métres, en sugmentant
ge 30 points I'Attague. Afin de pomir l'exbcuter, le personndge doit
Fvoer acobs A au moins deux intensitds de few,

DEX 4 FOR 4 YOL 5

Effets : Attagque i distance 50 matres, Amnqus +40

Dézavantages : Conditions éémentaires {Intersite simala]

Type : Action {Artague)
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Jocaste, LAME p'OMBRES

Miveau : 1 DIz 25

L arme du combattant se transformie én pure obicurité recouverie de
fieu noir et lorsqu'il attague son adversaine, les flammes se déforment,
En um. seul instant, "altsquant transperce.son cnnemi grice d une
manceavre rapide ot imparable, neizssant qu'une fine Egne obsoure
dissinde sur son corps. Quelques secondes aprés, efle e transforme
en une immense coupure ¢t 'adversaire tombe, tranché par le milied.
ocaste st une attague qul offre Un bonus de +40 en Atingue-et =75
aue Dégits Pour Pexéouter, le personnapge doit avoir accds & degx
intersmités de few minimiem,

DEX4FORSVYOLS

Effets : Artaque +40, Déglts zccrus +75.

Désavantages : Conditions diémentaires (Intensiid simple Fel)

Type « Actlon (Attaque).

SELUNE, OMBRE DE LA LUNE

Miveau : 2 DI : 65

Sélung est une version accrue de Sirils qui permet de lancer une
Artaque de zone dévastatrice. Elle commence d'une maniére semblable
& -lumites MNoire, car l2 combattant coupe le sol avec 1a pointe de son
arme, crtant un courant de flammes. Cependant, au beu d eroyer
directément le courant vers ennemi, fe personnage continue de frapper
e méme point encore gt encore, tandes que I force des flamimes ne
cesse de grandir. Finalement, quand loute énergie it sur le point
d’éclater, il donne un dernier coup qui emvois Fattaque sur sacible, o0
elle explose gn une immense colonno.

L'Ombre de fa Lune et une attaqes-4 distance de 50 métres mudmam
Gl aprés veir atteint s cible; éclate en provoquant une explosion de 50
métres de rayon (qul ne touche pas be lanceur ), Contrairement 3 Siriue qui
emploie les déghts corréspondant 3 Uarme de Musager, elie utilise comme
baze = double de sa Présence plus son modificateur de Pouvoin

Pour exécuter Séluné, e personnage doit avelr accés i deux intensités
de feu minsmum;

DEX 5 POUIVOL S

Effets : Artague i distance 50 mitres, Attague de zone 50 mitres.

Aorantages : Réduction de Ki 3,

Désavantages : Conditlons dlémentalres (Intensité simple Foul

Type : Action {Attague).

Lycorys, PLONGER DANS L'OBSCURITE

Miveau =2 Di: 50

D'un simiple geste, le combattant enveloppe son corps d'un feu obsour
et s fond parteBement avec lul, empéchant son advertsire de blen e
woir. A& I'ingtant ol | va-2ire attagqudé, ke {eu agit Comme une extension
de za: Présance en attrapant Farme de son adversaire, tandis qu'i
réapparilt pour contre-attaquer adroftement.

Lycorys aceroit de 75 points la Parade du combattant et, en i da
sucels, permet de contre-attagquer en appBguant un bonus de +75. Pour
exdcuter Lycorys, le personnage dolt avoir accbs b deunt Intensitds de
feu minimum.

DEX7FORTYOLY

Effets : Parade +73, Contre-attaque +73.

Awantages : Réduction de Ki 1,

Désavantages : Conditions éiémentaires (Intensite simple Feu),

Type : Action {Attaque).

Lycorys KORENE, PLONGER DANS L' OBSCURITE

Miveaun 1 2 DI : &0

Lcorys Korene fonctionne exacterment comme Lycorys, sauf qu'elle
augmente |'Esquive du personnage au lieu de sa Parade.

DEX 7FOR7VOL?

Effets : Esquive +75, Contre-attaque +75.

Avantages : Rdduction de Ki 3.

Désavankages : Conditions démentaines (ntensité dimple Few),

Type : Acton (Attague).

PHENIX OBscur

Niveau : 3 DI: %0

Le ecmbatiant absorbe an sod tout b feu qui entoure ot jo it
exploser, créant ains! une gigantesque masse de flammes noires en
forme de Phénix, Quelques instants plus tard, i} s¢ lance sir 425 ennemis,
anéantissant out sur son pasage avec o3 afles de feu obscur.,

Phénix Ohscur attaque 4 une distance de 150 métres en subant bes
rigles de Projection et de Sillage de destruction, augmentant en plus
de 150 pointyla compétence d Artaque: Mais Dénergle requise: par e
combattant pour utiliser cette technigue n'est pas facile & maltriser :
elle corsume une partie de sa vie (il perd temporairement 50 PV) ot
¢ capacités en souffrent momentanément (il applique un malus de -75
# toutes les pctions). Pour exécuter Phénix Obscur, le personnage doilt
Fooir accis & huit intansités de feu minimum,

DEX 15 FOR 15 VOL 15

Effets : Attague +150, Anague 3 distance 250 métres (Projection,
Sillgge de destruction). '

Avantapes : Réduction de Ki-5.

Désavantages : Conditions éémentaires (Intensité mojeure Feu),
Sacrifice -50 PV, Malus & toutes les actions =75,

Type : Action (Artague].

HERITAGE DE SALOMON

Les techriques qui constituent ka Vole connue sous ke nom d'Heritape
furent composées durant |3 période de plus grande splendeur “de
I'Empire de Szlomon. On dit qus toites les-informations ef Jes principer
de sex attnques Stalent recunilis dans les nanomachines qui couraient
dans le sang dex Hauts Séngteors, beur permetiant de es acthver dé
maniére inconsciente, |l STl ains de transmetire du K dans: les
nanomachines pour que cefes<l agissent delles-miémes de Tagon
appropritie. La caractéristique la plus inhabitusfie de oo technigues st
peut-itre-quelles agtsent de manidre totalement ndépendante des
capacités e combat du personnage | ce sont les nanomachings qul,
en suivant leur programme d'origine, déclenchent les différents effets:
Méme quelqu'un n'mant pas la moindre notion de lutte pourrait s'en
servir & 1o bataille de-fagon vraiment efficace.

Nb. de techniques : 9 DI Total : 575

Protocows Derensir DT-01 : Ecean

Miveauw : 1 Di: 50

En' regroupant ['énergie spinituelle du combattant, ks nanomachines
drestent un éoran d'énergie composd de combinakons de chiffres ot de
termes de programmation. Le Protocoke Défensl DT-01 rend Iz personnage
capable de sc didendre de loutes les attaques subses pendant un round
avec un boudier d'énergie de 400 points de résistance qui se régéndre au
rythme de 100 points par round. Le bouclier n'utitse pas 1 compétence U
guerier, mais une défense prédéterminde de 180 points. Cette technique
peut étre maintenue en payant T points de Ki par round,

DEX & (Maint.2) AGI 8 (Maine.2) POU 11 (Maint.3)

Effets : Défense prédéterminée 180, Boudlier d'énergee 400
{Régdndration 100). Maintenue.

Avantages : Rédoction de Ki 2.

Désavantages : Condition (Sang Ancien).

Type : Round [Défense).

ProTocote REACTIF AC=-01 ; EXALTATION

Miveau : 1 Di:25

En utilisant énergie du combattant, kes nanomachines provegquent une
forte décharge dlectrique qui stimule ses muscles et ses terminalsons
nerveuges, Je fakant réagic méme dams les: momonts les plus
invraisemblables. Cotte technique permet au personnape qui P'utilise de
récupérer I'action dang un round ol il Maurait perdue.

DEX 4 AGI4 POU 4

Effets : Récupérer Action.

Avantages : Réduction de Ki 1

Désavantages 1 Condition (Sang Ancien],

Type : Action (Variabbe).




Protocote Oreensik AT=01 « Lasme pE SAtoMON

Miveau ;1 M:35

Les: nanomachines-ulilisent |"énergie du combattant pour matérialiser
& chté de i une ame technomagique qui transpence immédiatenment
son ennemi. Cetle ' technique lance une attague supplémentaire,
entifrement mdépendinte de oolle quepeut effectuer le guerrier durant
le round, avec un Résular d"Attagque de 240, Protocole Offensid AT-01
utilise comme Diéglts le double de la Présence de son utager plus son
modificateur de Pouvair.

DEX 7 AGI 7 POU T

Effets : Attaque supplémentaine imitde +1, Atmigue prédéterminde
240, Mtague 3 distance 5 midtres,

Avantages : Réduction de Ki 2,

Désavantages : Condition (Sang Amcien).

Type: Action (Attague).

ProTocoir Perensir DT-02 -

Ecean ExsTEnTIEL MAdEUR

Miveau : 2 D : &5

Version améliorde du DT-DY, ce Protocole défensif orée un écran
bien phis puissant. Cette technique rend he personnage capable de se
défendre de toutes les artaques subies pendant un round avec un boudser
d'énergie de 500 points de nésistance qui se régénére au rythme de 250
points par round. Le bouclier n'utilise pas la compétence du personnage,
rnais empiots Une défense prédéterminde de 240 points. Cette tochnigue
peut éfre maintenue cn payant 12 points de. Ki par round,

DEX 1 {Mpint.4) AGH 12 (Maint4) POU 1 (Maint.4)

Effets : Défense pridéterminée 240, Boudier dénergie 500
{Répéndraian 750), Mukmtenue,

Avantages : Réduction de Ki 2.

Désavantages : Condition (Sang Anclan),

Type : found (Défense).

PrOTOCOLE pE RecHERCHE SC=02: YEux pe SALOMON

Miveau : 2 Di: &0

Uiy vissiir recodyre bes yeuns: du combattant tndis qoe pluseors ahdnes
technomagigiies apparansent, flottant autour de [ul 60 effectuant Uy soanner
de la zone au niveau physique et spirituel. Chacune dentre elles tranumet
immédiatoment toul o quiclle détecte al viseur, donnant au. lanceur
une image détaBiés de ce qul Pentoure; Protocole de Recherche £t une
technigue soutenue qui dure 5 rounds ei donne au personnage qui 5'en
sert |3 Vision périphérique, noctum el Sumatunelle,

DEX ¥ AGI 10 POU 10

Effets : Vision Mocturne, Yision Périphérique. Voir le Surnaturel,

Désavantages : Condition (Song Ancien).

Type ! Round (Variablz),

ProtocoLe OrFrensiF AT-02

MNiveau : 1 Dl : 100

Awet [Ménergle du combattant, les nanomachines. matérisient 'une
énorme arme tschnomagique, un canon de haute technologie qui Mlotte
au-dessus de Jul De frgon innée, le pulssant engin régond aus pensées
de son maitre, ditectant toute dbie possible 3§ 2 portée et déchainant
sur Il une pulssante volde de projectiles.

Celte technique lance une atizque supplémentaire, entidrement
indépendante de cefle que peut effectuor ke guormier durant e rournd, avec
uh Résultar d’Attague de 240, Protocole Oifensi AT-02 wiilee comme
Degats ke double de ln présence de son useger plus son modificateur de
Poisveir et se maintient automatiquement pendant 5 rounds.

DEX 18 AGI 18 POU 18

Effets : Attaque supphétmentaire imitde +1, Artague prédéterminds
240, Astacree & distance 100 mires, Southen Mineur, Combinable.

Avantages : Réduction de Ki 1,

Désavantages : Condition (Sang Ancien).

Type : Action (Amtague),

MEcanus

Protocowe OrFrensiF RX-02 : PANpOrs

Miveau : 7 Dl: &5

Ce protocole modifle le systéme de-Mécanus, de maniére i e que
chaque tr déchaine une véritable symphonie de destruction. Cette
technique combine ses effets avec cewt de Mécanus, ce qui fait que
FAttaque lancde par ce dernier a une zone de X0 méires de rmyon.

DEX 4 AGI 4 POU 4

Effets : Aitague de zone 50 métres, Combinable.

Avantages : Réduction de Ki 4,

Désavantages 1 Condition (3ong Ancien), technigue maintenue
niveau -2 (Mécanus),

Type : Action [Attaque).

Peotocote Dérensir Fivar PT-03 : Garmien

Niveau ; 3 Dl:9%

Ce programme défensif fait que les nanomachines absorbent presque
toute I'énerpie du corps du combattant, malérizisant autour de il
un écran de pitces technomagiques qui. tefle une immense sphire
de pur pouvair, l& recouvrent entiérement. Amnsi et enbé un systéme
de défense parfait, une protection absoliee qui fait rebondir tout type
d attaque; rendy moffensif,

Le Protocoks DT-03 offre au personnage la capacité de se difendre
de toutes les artagues qu'il subit pendant un round avec un bouchier
d"énergie de 1 000 points de résistance qui se régéndne au rythme de 500
points par round. Le botcler n'utilise pas [a compétence du personnage
fais emploie une difense prédéterminée de 370, Malheurewsoment,
la surchirge d'énergie fait que, 3 chague fois que cette technique est
exérutée, son gsaper dolt sacrifier 25 points de vie. Cette technique
peut: Mre maintenoe en-payant 12 peints de Ki par round.

DEX 22 (Maint.7) AGI 22 (Maint.7) POU 23 (Maint. 7)

Effets : Défense prédéterminée 320, Boucker d'Enenpe 1 000
(Répénération 5000, Maintenue.

Désavantages : Conditions {Sang Anclen), Sacrifice -25.

Type : Round (Défense).

Prorocote OrrensiF Finat AT-03 : Arocaiyise

Miveau = 3 Di:an

Le Protocole Offensil Final est le programme de combat défenitif
de I'Héntage, la plus pulssante et imparable de toutes les créations
de: Salomon. Lorsquion [utllise, des milkers de petites. machines se
combinent avec le canon Mécanus, augmentant sa puissance [usqu'a un
pivizan invraisembiable. Lorsquil tire, ia puissance de impact est telle
qu'll dédvaste abmoloment toul e provogque. falsant honneur 3 son nom,
une véritable Apocalypse de destruction.

Cette technique associe ses effets & coux de Mécanus, ce qui falr que
I"Artaque fancée par ce domier utilise un Résuliat de 440 et multiplie ses
Dégars par trois. Commie option, | est également possible de combiner
ses elfets' 3 ceux de Pandore.

DEX 20 AGI 20 POU 20

Effets : Attague prédéterminée 440, Dégits 3, Combinable.

Désavantages : Condition (Song Anden), Technique maintenue
niveau 2 (Mécanus), Situation kmite (Malilé dex points de va),

Type : Action (Varisble).
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FROSTKOLIER

Frostkober et le nom que recolvent les techniques de combat
diveloppdes par les piemmiers ‘d'élite du boury d'Annar, au Haufmian.
Elles furent développdes 3 partie des ensespnements dispensés par on
Kami sous sa forme miortelle, gul voyagea il ¥ a plus de dewx siécles au
Pic-du Monde. Ses pringipes-sont basés sur la-manrise de [ glace et des
basses températures et elfes sont. considéntes comme quelques-unes
des meileurss technigies de combat de Gaia,

Mb. de techniques : 5 Dl Total = 225

FROSTLINDER

Miveaw 1 1 0l - 35

En tronsmettont du froed vers son arme, le Frostkober provogue sur
elle Faccumulation de dizaines d'édats de glace. | effectue ensiite une
fule de coupures séches, ce qul it que des centaings de fragmints glacts
grcient virs son sdverssire en volies continpelizs” Cette technique offre a
capaditt-de lander guatre Amtagues i distance . contne un:adversaine ne se
trouvant pas a plos de X0 métres de distance. 5% ke désiee, Ie personnage
peut diripér chague Impiaer contre un ennemi différent.

DEX # COMN 3 POLI?

Effets : Atnioue 3 distance 10 métres, Attagques supplémentaires +3,

Désavantages : Lien démontaire (Eou).

Type = Action {Attague)
FrosTvALAR
Miveaw = 1 Di:325

Le Frosholier entours: sof-arme d'une aurs: placts qul congéle tout 0e
el touche. Die phis, 52 surfoce devient réfléchissante, oo qui ot permet
de Cen wervir pour frapper les décharpes dumastureies of les. remaoyer
& ks lanceier. Frostvatar offre & Farme de Pusagor:les proprigtés d'une
Attaque Eémentaire de Frodd, en suvant auss les régles de Choc Physiques
dlane be cas ol on 'emplolerait pour intercepter une déchange surnaturelle.
Ceire tochmique peut Bire maintense en payant 2 points de K par rodmd.

DEX 3 CON 3 (Maint. 1) POU 3 (Mant. 1)

Effets 1 Choc physique, Attagque élémentalre (Froid), Maintenue,

Avantages : Réduction de Ki 2.

Désayantapes @ Licn démentaire (Eau).

Type = Round {Attague)

KOLINGER

Miveau : 2 D145

En spdicifiant son aurs, fe persannage onde une grande quantitd de
glace autsur de bk, avec laquelle i forme une armisre de cristal. Kolinger
olfre au persohnage un [P de 8 contre tout type d'attaque et peut Sire
mizintenue en payant 3 points de Ki par round,

CON 7 (Maint.2) POU 7 (Maint. 1)

Effets : Armure &, Maintenis

Désavantages : Lien démentare (Eau).

Type : Round (Défense)

ARNBIORG

Miveau : 2 Dl : 45

Lomsqu'il arréte un coup aved cette techeique, fe Frostkolier projetee
une image de |ubméme en se senant de b force offenshve de Vadversaire,
Cutte forme, entourée d™étosles de place, frappe et se désintbgre on
petits fragments aprés avoer jancd attagque.
. Arnbjorg augmente de 50 points (3 Parade du personnage et bul permet
o effectver (ne contre-artague en suhvant ks rigles d"Attaque indrecte. Le
cantre et une atiaque supplémentaire : | est possbin de |'effectuer mibme
slie personnage a déifh attaqué durant o round ou d attaguer aprés,

DEX It CON 11 POU T

Effets : Parade +50, Contre-atiague +50, Attaque indirecte My 2,
Artague supplémentalee lmdtde.

Avantages : Rduction de Ki 1,

Désavantages:: Lien éiémentaire (Eau).

Type : Action (Contre-attague)

GUnNHILDUR

Niveau : 3 Df: 75

En exérutant cette technique désastatrice, ke Frostkolier étend son aura
pelde autour de son adversalne, créant des dizaines de minoirs de giace qul
I"entourent de pariout. A oo moment-, il fisionne @vec euk 61 ooinmence
& voler d'ien endroit b un dutre, ataquant $0n ennemi de toutes pars,

Cette technique offre sl personnage la capacité de lancer ome
attagques continues conlre son adversaire,

DEX 13 CON ZPOU 13

Effets : Amaques supplémentaices imitdes + 10 {Attogue continue),

Avantages : Riduction de Ki 1.

Désavantages : Lien dlémentaire {Eau).

Type : Action {Auaque)

ANIMA

Le CHANT DES AnGEs DEchHUS

MNb. de techniques: 5  DITotal : 455

Parmi toutes les techniques de combat qui exstent encore, | les
cing qui composent o que ('on appelle o« Le Chant des Anges » st
probablement la plus pulissnte =7 la plis complese de boufes. On
Enone ULant 53 provenance que 57 resle de nos jours qoelgu’un syant
la capacitd et b= connabssanes ndocsaires 3 lewr utRsation, msls on
il gue leur pouvoir-est tel que. grice 4 eles, il est méme possible de
e un, dheu,

Devisco Devs Caux, La Crowx puf Diew QusLE

Miveau : 1 Pl:50

Méma'la premidre et la plus basique de ces techniques posséde un
vaste pouvoir, Lorqu'il 2'en tert, e personnage utlise ton Ki pour
entrer on contact durant quelques instants avec une force primitive &2
oublide. En se lakssant porter par elles. il se lince contre son ennemi
et le traverse avec son arme. Peu apris, deux lignes d'énergle pure
sUrgissent du corps de son adversaire, formant une énorme croix gui le
divise puls be fait disparsitre.

Le personnage lince dewx attagies en utilisant cette technigue et
applique auk deux gn bonus de 100 3 53 compétence.

AGI T DEX8POUEVYOLT

Effets : Attaque + 100, Attaque supplomentaire + 1.

Type : Action {Attague).

SHErAPHIM lanua, La PorTE DU SERAPHIN

Miveau : 1 D= 40

Cetto technigue envefoppe & combatiant de quatre ades de lumitre
obscure qui le protdgent de tout type d'atague. Les ades intorférent &
chague fots qu'il va éire frappé, arrétant avtomatiquement les impacts
diripés contre lul tandis qu'slles s'ouvrent dans son doa.

La Porte du Seraphin augmente I"Esquive du personnage de +40 contre
toutes bes apressons subles, ce qul lul permet d'ignorer & chaque round
les moalus pour défense supplémentaire contre les | quatre premidres
attaques. Cette technique peut &lre maintenue en payant buit points
de Ki par round.

AGI 8 {Maint.3) DEX 9 {Maint.3} POU 7 (Maint.2) YOL 7 [Maoint.1)

Effets : Exquve compléte +40, Défenses supplEmentpires 35
Mainfenue.

Type : Rotnd {Défense).




AnGES Uininva, Le Derniier AnGe

Miveau: 2 DI : 100

Cette technique transforme arme de son utilisateur en une &norme
Aile cripitant d'énergle surnaturelle {dans le cas oo le combatiant ne sa
sort pas d armes, elle surgit Iout simplement dans son gdos) e i §a faises
tomber par terne, détruisant 1out sur son passage.

Angelus Liitma permet au personnzge de fancer une aftaque i distance
d'tin kifométre de portée avec une zone de 50 métres de rayon sur tout
LON parcours, en appliquant un bonus de + 150 #n Altagque.

AGI M DEX 14 POU 15 VOL 15

Effets : Attaque <150, Attaque & distance 1 kiloméwe (Silape de
destruction), Attaque de zone 50 métres,

Désavantages : Pridéterminte.

Type : Action {Attague],

Ouestus Resepr Musibus,

Les LaMenTATIoNS U MonPE RESTE ENARRIERE

Mivean : 7 Di : 100

Lorsque l'on utilise Cheestus Resed Mundus, tout s armde pendant un
initant ot s"obicundt entiérement, i la seule exception du combattant et
des. cibles quil a désignées. Immédiatement aprés, T'attaguant s lance
sUr ses ennemis, disparabsant apris chaque estocade | peu importe ce
que fait Iz ditfenseur, forsquil contre-attaque il ne peut qu'atisindre des
ombres - immatérialles. Fnplement, entound o akes, e combatiant se
matérialive dans bes airs et accumule e pouvoir ou'l ui reste pour tomber
en’ pigod en efftctiant un coup final dévastateur qui brise "obscurite,
cette dermnidre retombant autour de lui comme du verre Brisé,

Cette technique permet au combattant de lanoer huit attagues
supphEmentaines continues on appligtant un
bonus de +75 en Attaguee 3 I neuvidme
et derniéne d’entre eies,

AG| HDEX 14 POU 3 YOL 13 |

Effets : Attaque +75, Attaques
supplémentaiFes limitées- +8 | [Attoque |
Continue), )
Typo : Action (Attaque],

Derevi Devs AniMa.

ExterminATEUR DE LAME pEs Dievx

Miveauw : 3 Dl : 200

Delevi Deus: Anima, . UBasrminateur de '"Ame des Dieux,” st
probablement la tochnique ks plus pulssante et la plus destructive jamals
criée. Son terrifiant pouvoir ravage abssiument lout, dévastant le monde
sur son-passage sans Lisser B moindre trace d'existence dermidre luis On
dit que les capacités de cette attaque sont telles que, en cas de perte de
contride, i serait meéme possble qu'elle engloutisse des planttes entiéres
Lorsqu’on "active, l& pouvoir qui jallil du combattant se manifeste sous
Ia forme de 4 Immenses Jiles de’ umidre, < grandes que ['on peut les
voir dépasser de ka planéte au-deld de ks stratosphére. Chacurie d'entre
elles, dotée d'un pouvolr sans égal, défait tout ce quslle touche & des
kifométres de distance, erveloppant tout de lumigre ot 'de vide étermnol
Quand c'est finl, elle |aise demitre elle’que des plumes qul tombent
ientement du Tirmament comme 57 £ agieait de farmes du ciel.

Delevi Deus Andma lance une attaque indirecte d'Energle surnaturelle
dans ume zone de 5 kiloméres de rayon autour du personnage en
sioutant +200 en Attagque, Aubeu &'employer les dégits de I"arme de
I"usager, efie'a pour base ke double de a Présence plus Son modificatour
de Pouvoir, quantied qui doit enduite dre multiplide par oois. [ n'y
A ‘pas: d'armure possite contre ce iype d'altague @ tDules sont
automatiquement gnorées. Apris molr lancde, e persannage doit
atendre une Minute entidoe avant de pouveir se-sarvir 3 nouveau de
Douvoirs du Ki

AGI 24 DEX 15 POU 30 VOL 2%

Effets : Amtaque +200, Attaque de zone 5 kilemiétres, Multiplication des
dégls x3, Attaque sernaturelie, Attague indirecte My, 3, Sans armune;

Désavantages : Prédéterminés, Suncharge 20,

Type : Action (Altague).




APPENDICE

Vioiei une liste de nowvelles armies ot armaures qui sont & la dsposition
des personnages. Contrairement & celles exposées dans le Chapitre 7
(et méme 5 beaucoup sont inralsemblables), toutes sont réslies et ont
&1 utilstes i un guelconque moment de Fhistoire,

T ARMURES'

Epees
Bokutd : katana cn bois générabernent unlizé lors des entrainemenis.

Un persannage sachant se servir d'un Katana A% amnph.-: in
comipétence lorsqu’il brandit un bokutd.

.‘
-

S ARMES F

au bout de la lame,

déux mains sevlement. Elle mesure entre 120 et MO mixmeuqh
que 53 taile soit d’habitude lgérement inférieurs & celle d'une éple

®
B

trianghe qul lul donme une défense solide.

grand gue la normale, dont fa lame mesure dn métre environ. On
Futilise de mniére gimilaire & une lance, car avec une main on A tient
par le pormmeau et de Mautre par une partie non apuisée de b lame,
Falcata : ¢pée courte ot courbe & un scul Al qul s"8larpit au Bout, Elle
positde une considérable résistance &1 capacitd & couper grace & o
contrepoids, bien que cela fa rende également bion plus- lourde qu'une
autre épée de méme dmension. Son utilisation ressemble plos & -celle
d'une hache qu's celle d'une epée.
Grmﬂmﬂ.uméémhmwhm#whmﬂhm
armic cxcllente est une veriion spiclaisde de 'épée bitarde contut pour
causir des coupures. Avec unseul 1l et une pointe Badrement phos lourde,
el est considénds comme ['une des melieures armies tranchantes,
Katzbalger : épée droite avec une garde en forme de 5, concue pour
tre tréx facide & dégniner, Bl e utiissés par fes archers ot les piquisrs

NOUVELLE

-
-

piques percént lelr efficacitd. De par sa condeption, be katrbalper est

extrémement faclle'd teer de son fourTeaw e, de cofalt, le persannage

n'applique qu'un malus de -15 & sa compétence lorsqu® Edﬁm
Koncerz : le koncer2 est une arme générilement utliste & cheval, Sa

APPENDICE

épée, cffe suit les régles des armes d"hast ‘el est e e
tombinaison avec une monture. Grice 3 sa tallle, elie peﬂ.muquer
plusieurs ennemis comma 5'l s"apiisal 'une Grande arme,

Kriss : épée courte & k3 ime snleuse,

Minjato : épée courté ofentale aved une kame drodte He mEsurant
pEnéralement pas plus d’un meétre.

Ram Dao ; épee lourde de grande alfle avec une lame trés larpe 2
terminant &n D

SCraAMasax : Epee coUrte sans parcle S un el tranchant extrémement
alpulsé

ARk

Bragquemart : épée droito o Fuurdnaummtﬂmhanlwsrﬁ'.aﬂ.

Claymore : épée de grande tadle, équillbrée pour son utilisation 3

bdtarde. Sa caractéristique |a phus particuliére o5t 53 garde en lunnedl:

Epée & une main et demie : épée 4 la garde et au quillon phes.

en dernber recours, lorsgue leurs ennemis sont 8 prés que les arcs et les.

polgnée ressemble & celle o m:ﬁnpﬂ*m&&mmd‘m:.
me:rcmd:mmmummﬂnwdumdudtpmhﬂmm?
4 une dutance consdirable. Bien: que son cofcept SOt ﬁi&_ﬂjne:

[TOUVELLES ARIIES ET ARNURES

Shang Gou, 'Epéu.-crm:hut jumelles : ces armes
exntiques.  dpalement  appelées  fpdescrochet, ont
pour princpale fonction: de  disarmer Madversare et
_ de [Nimmobiiiser. De par leur conception’ unique, si-on les
“utilise par paires, elles pedvent s'acerocher 'une i Cautre
par |3 ponte afin o acoroitre lewr portés, Employies de cette

S manidre, le personnage qul les brandit perd son amague de main

supplémentaine mais peut on reanche efféciuer la masoelvre
o' Attagque de rone comme 17l 32 serait d'une Grande arme en
appliquant seulement m malut de 4004 s compétence,
Spatha = dvolution du gladius, de wlle supericure. Elie pourrait
& plus d'un titre &tre considérée comme . une version archaikgue de
Pépte longue,
Urumi : cette anme ¢irange, 3 ks poignée d épée 24 B laime composée
de longues tiges de matal flexible peut &tre employée comme un fouet
afin di cauter de douloureuses coupures 3 'adversaire. Son mandemant
demande unt grande maitrise, car {| est tris fcle de s blesser sof-
méme avec. 08 érange conception fait gu'll est extrémement difficie

“de se géfendre de ses-pitaques. Tout adveraire tentant 9 L parer et de

I"esquiver applique le malus de projectife lancd & sa défence,
Wakizashi : ressemblant 3 un tanto par la aile et la condeption, le
Weakizashi est une arme: toujours employée comme comphément d'in

katana, habiwuefement avec la main gauche,

Pk"f:;ht'!hh

Cinquedea : pojgnard Exlr&mu‘m‘nt grand, svec une hﬂmhﬁhrge
qjmnmeahxmetsm'cmpwm.ium&-ﬂnq
dodgts » 3 cause de sa taille. elle et surtout utiisée par bes clvils sur les
territoires ol'le port de Tépée et interdit,

~ Diirk : de forme triangulaire, cette arme est utilisée de facon similaine
“3.un pic & glace.

Hu Die Dao (couteau papillon) : ces couteaun. généralement

(utilisds par paire, sont congus pour Etre cachés faclklement sous Ies
ivitements orientaw: (normalement dans les mﬂmh:ﬁu]. Les doigis

mw&gﬂprmtglrﬂn rﬁi:-tinmqun-fmmilupmn‘porw
des coups pulsants, 4 ka maniére d'un poing américain, fls possédent

égAlament un crochet 3 I'arriére de fa garde qul permet d'attraper

FParmie de I"adversaire &t da fo désarmer facilement,

Kerambit : l= kerambit et caractérisé par sa forme en lune & double
tranchant colrbe. 1| pesiéde dars la: partle infirieure du pommeat wn
orifice permettant dy introduing Pnde afin de migu le tenie, Comme
Il taizse le poing ibre ot permet d'olvmir ot de refermer o maln, Cest une
armne parfaie pour ftre combinée @ des aitaques physigues ol 3 des arts
mmmwrum:mmﬂmmmmam;i
applique un *2 aux bedls de carctéristiques pour éyiter de perdre Farme.

Mukri : couteau & Ly lame léptrement én ingle qul mesure envirgn
30 centimétres,

Kunai : arme de jet samh&nh&zﬁunp-u@ﬁrd quobgue de plus grande
taille. Elle possids ghnéralement des boudies sur b -polgrie pour misks
[y renir,

Kyoketsu-shogi 1 peut sonvir aitant comme un arme. gue comme
‘un Instrumient servant & Iinfiliration. Il s compose d'une fame & doubhe
tranchant awec un orochet 3 1a base de-cefle-<f {appeié kyoketsu]), d‘une conde
atcrochée 3 lalame avec au bolit Un annssi ol un contrepoids, Ly leme sert
comime armé alors que e oochet peot ndifiEremment servie § escalader, §
Lader oU & piguer. Le contrépolds peut ftre Utiisé pour asiéner def coups,
Fanneau. pour fier des objets au Kyoketsu-shogi, La corde peut auss servir-d
aftraper un adversaine (foroe 7 bien quelle ni solt pas trés rissstante.

Lujiaodao : arme dotble composée de dews lames en crossant de
lierves, S uitiitsateusr thent Farme par le coentre, qul estprotépéd par I'une des
deund larmees. et cdsanme les adversaires en coingant jeur e entre elles.



TABLEAL 28 @ NOUVELLES ARMES
ARME  Dégats  Vit. FORR. Mode| Mode2  Catégorie  Spécial Sl  Fr
Alatl -5 {cl) 5 j ct.
% B : ; . .
H5

Brandistack 40 (30)

Braguemart
Chui

—
I

-10
0
-1
S
)
20
i

@b e

-
B
S

10
.

H 1.

W B s e s

20
20
=
20
»
0
5
.1
'.;m. {

Woe s

Doy mains,
Immobiiisation
{Foree 83,
Complexe
Ao Coute  Pigewms | R
Masse Line ou dews mains b
TRA  Epéedlmins  Dewcmains 38
FER Arme Couwrte Préciss 13

&

Corde

]

& A8BsE

Hast  Deuxmains, CF.
F - il i
COM Haut Une ou doux makng

Epée
Corde Complexe, C.
 CON ' Hast/ Hache  Une ob deux mains.

& 3

Complexs, Pidpe
armas; CL

ol 5 B o BBz

Pata : semblable & une épie courte, mals avec by particularing o 'ére Brandistock : cette lance & pour particulanté d'soir une pointe
imégrée direttement dans un gantelet, cette arme o5t une dvolition'du. | rétractile quil 55 deplie lorsque ['on porte une estocade. Du fait de sa

katar dont la lame peut mesurer jusgu®a &0 centimbtres; mécanique particulibne, au moment ol 1A painte se déple, les Déplits de
2 . base paszent & 40, béen quiil faille ensuite deux rounds entiers pour la
Lances {'I.r Hr“;{"l'r: ries faire revenir A sa position d'origine. L'attribut de Dépits (indiqué entre

parenthéses dans son profil) est celul que possede I arme tant gue 53 pointe
et cachée, temps durant kequed son Mode principal devent COMondant.

Bec-de-corbin : arme d'hast de deux métres; en forme de pic ef de
marteau, Cn L aécore pénéralement afin qu elle ressemble au bec d'un
animal, C'edt une arme couramment utilisée par fa garde de nombreux
pJ||_‘|-."...

Bardiche : i mi-chemin entre 13 hache et I'arme emmanchie, slle o5t
caractersée par = lame semblable & colie d'une hache, Tocde au biton
en deux points d'une manidre gul permet d introduire la main dans e
cresx el de (Tutiliser comme garde & courte distance.

Glavius : lince compasde d’un manche d'un métre ot d'une lams
d'emviron 75 centimétres qui s utilise d-courte el moyenne distance.

iy



Une ou deux mains, Ci. 8 -1 L]

= e I ’

Pidpe-arme e 2 w0

2 1 20

o s AL

5 . .3 20

SF

e 2 25

e i 2

Cmmlm.c[:mmm 13 3 35

PER Has Une ol deux mains 13 3 25
PER e TR Y )
Epée / Epbe 3 2 mains  Une ou detx mains T 30

PER  Hast TR St T RS e

D eriains;

Hast B N2 20
‘, TR T B . 30 3
- I T .h . all e :
Epée 1" 3 40

Hitches ¢t Contondantes

Biton de combat : }l «"zgit d un baton, renforcé par

un contrepodds dans 1a partie supéricore, gul peit Ere
% brandi effcacement . comime une masse. || est trés
’ couramment utillsd par les nobles; car il s'agit d'une
arme A la fols discréte, raffinde ot efficace.

Chui : masse orientale, s& composant d'on biton
couronné d'une sphére de métal,

Jirte : matrague défensive on forme de L qui entrave
trés facilement les apmes.

Kama : outl dé combat en forme de faux, d'environ 50
centimétines de long. Il existe certaines varianies & e rétractile
qui permetient d'élre porides cachées;

Kau Sin Ke : arme orientale composée d'une polgnée &l de
plusieurs birons de métal refids par des anneaux ou des chaines.
Grice 2 |3 force rotathve que luk donne son utiisateur, s [mpacts
sont d'une grande puissance, mals elie est tris difficile 3 manier.

Kiseru (Pipe de combat) : comme son nom Uindique, Il s'agit
d'uree pipe en métal renforcé d'un peu plus de 50 centimétres. On
la-tient par be bed et an frappe avec s partle nkrieure, Du Bt de
namre inhabuelle: st une arme extrémement discridte,

Liu Xing Chul : également appelé « marteau miétdore 5, c'esl
une arme: contondante trés emphoyde of assodation aved des Arts
H::rmux, Il 5’agit d'une corde relsée, & un bout ou -au deux;, @ une
sphére de métal continueliement en mouvement, préte & dtre lancée
contre san adversaire,

Masse Barre : cetie curieuse masse se compase de deus plaques
transversales de métal, disposées en forme de croix.

Tetsubo @ éncrme masse hexagonale en mital, couverte de
paintes ow de protubdranoes.

Valatlka : hache légtre svec un manche d'un métre emdron,
couronnés d'un cSld par une lame et de Fautre par un petit

IhrTEALL,

Goedendag : ce simple Biton, arme d'une pointe en
fer en forme de poingon, &5t spécalement ConNCU pour
transperrer les armures awec une seprenante sficadtg.
Guandao : haflebarde onentale 4 groise lme et
avec une pointe & Cautre bout du manche, B et trés
lourde mais posséde en revanche une grinde porite.
Kumade : kama de plus grande talle, Tixé & un
bidon de deux métres de long.

Lajatang : arme d'hist de deux mélres, avec deun
lames en crolssant de lune, De par son maniement, elie
permel au personnage de lancer une attaque comme s'l
tenait une arme de main suppiémentaire, quoiqu'en applgiasnt
tniquement un malus de <103 sa compétence de combat,
Magimaki : version plus petite d'une naginata, avec une poignés
d'a peine plus o un métre,

Maginata : hallcbarde orentale svec une laime e plus grande taille,
Piqua : semblabie & une lance, la pique est une arme de plus grande
jongueur (efe mesure entre 3 et 6 métres), Cette arme offre une
défense sxcepionnelle i formations militaires. Du fait de'son mode
dhemplol, et 2 deinovitesses différentes. seion quesiannemi se trouve
ol non i distance de torps & corps. Quand celui qui b brandn. affronte
un ennemi qui n'est pas encore proche-delul ou le charge, |3 pigue
emplode Fattribut d'lnstiathee quiest entré panenthises dans son profil
Pudag : armie oricntale d'infanterie, adaptée & 'usage de plusieurs
arts martiaux. Elle est pourvue d'un manche court £1 s¢ terming par
une larme i un seul tranchant

Sang Kauw : curfeuse Iince double, avec une polgnds en forma de
demi-une au centre et un bouclier au milicl. 5on manlement permet
de bloquer des projectiles comme £ £"aglisait d"une rondache.
Sode Garami : arme d'hast de plus de deux métresde long, Congus
pour agresser les ennemis au moyen de s tlte pleine de cochets
gt de piguants. 5i le personnage lance une sttague d'immobilisaticn
contre un adversaire. portant des vetements susceplibies d étne
attrapds ef emmidlds, il peut appliquer un bonus dlant jusqu’a +2
i 1z Force lors du test de caraciéristicoe,

T
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ARMES DE TIR

ARME  Dégits Vi FORR. Mode! Catégorie  Spécial  Cadence Portée Sol Frac Prés.

Arc dballes =10 4 Projectite - Dewe maing, Cf  Recharger N 4 m ] -3 15
Perre Pie, =3 CON  Munitlon ' G YOLT
Balles 30 PER Munition 6 1 0
Datyu 0. 7 Projectle  Deuxmoins  Recharger1 %0m 8 2 2
Féche : 3 Nuiition poar

g 3 PER PO ey Dok, R 08 a0

Pad, -

Flache :
o 30 PER Muniticn

Uchhne: B oY S PR Hast

PER Arme codirte

By ,h': P‘Lﬂ‘\.“ ¢S

Arc & balles © arc court assoCié 2 {Erie fronde, capabie de lancer
et chilioux ou det balles au liew de thiches, De par I nature de san
utisation, ke persoanage acoroil saforce de bate de delix points_pour
cakculer les dégits ciusés par les tirs,

Bdad 21" artal, également connu sous ke nom de propulsair oU Woormers,
i i outll archaigque wiiss nec |e javelol ef iourmissant & ce demier une ples
grande force de lancer ot plus deportde. Il aph péndralernent J'une plates
forme de bois fledble, meec deus trous percés au beut oin d'y, Introdusne
linde et be miajeur, Bien que 0'dtant pas une arme en tant que tel, ol
agmente B Force de son utlisateurde detn-points forsqu'il s'on sarten
FEOCINton aeet un jvelnt, mals demande un round entier de preparation
pour-en rechanger un autre et &te 5 points & Ninitiathe du jinedot,

Daikyu 1 are fong composite de grande 1aille gui demande beaicoup
d'espace pour dtre employd.

Uchi-ne : version onentale du javelot, quolque plus courte of plus loonde.

TABLEALL 3103 a’*"u'-i_-»' DE In"u. ECTION

Bancos 3 1 'l o 2 2 0

Bigatiee ~.3 2 3 1 0 1 0

Kello 3 2 A 2 0 1 LH}

Kopardo s 3 T iR e Ot e

O-Yoral ST i N S A AN AT
TS e S oy TR U I
AT T T A
X2 oese o FEE0L RO

TABLEAL 32 = NeuveLL:
Bandes”

O ECOER R

LN T -, T
m Mﬂ .hmﬁl & - = *r!l 1
Mamition poor
HMmﬂ' s e -
Sl 00 ®m 0073w
40 2

Langabie

A

ATHITES

Bandes : comme son nom Mindicue, cette armure est faite de bandes
de culr rectangulaires. cousues entre elies en lorme de camisole,

Brigantine : armure composée d'one camisole, normalement | &n
cir, aved de petites_ et fines James de métal oblongues, bordées &
intériawr de Parmune,

Heilo : dgalement appelie Kakeporal, cotie armure 25t une verden phus
gt ot marsable de in Tanko, géndralermnent priparde pour la Covaleris.

Koxan-do : armure [ourde oricntale, composte de petits triangles ou
Larnts de miétal, relie au moven de lacets de culr ou-de coton.

Lorica Segmentata : armure
compaiée di bandes métallicpues sur
I torse, e cou et les épavies, relides
#ntre elles par deés chamifres et
des courmios de cuir,

O-Yorol : efle est considérée
COMTIE 'armiire baurde
mmours par exellence.  Sey
epaites sont protigtes par deux
gardes rectangulaires e 13 parte
infémeure par quatre | basques
en formes de trapeze, relids & la
culrassn par un nextricabie réseay
de condes ef dedacets.

Pourpoint : version renforcée de
larmure matedassée préparée pour 8tne employée
sans couches supplémentaires.

Tanko : armure oricntale fate & base de larpes
plaques de métal fiedbles.
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Abscrption d'énerghe 18 | Bardiche T3 Diéglis riduits T :
Absorption de Kl 42 Barpel Shot 130 Cregré o apprenticsige 14 - .
Accroissement supbrisur 19 Barriére de'dégits 10, 10, 42, &4, 76, 92 Degré dart martial 15 ! S
Accumuticion de K 6, 11 Basife 50 Delod Deus Anima 131 e
Accumubation 83, 1, 17, 23, 79, 91. 106 Blton de combat 43, 134 i .
Action (Trpe d'Effets) 46 Bet de Corbin 112 Le Dermier Drajion 125
Action supplémentaire 55 . Berserier £ «Distriction & irmure 58
Acon T4, 75, 76,77, 79, 81,93, 106 Bhakti 122 w“ﬁ““
Asterrum 18 : Boreas 15 Divelappement Intéridur (DI S, 2,
Affininé diémentalre 74 Boku-toh 132 45, 82, 106. 10 120% 1-:
Agnitum, (il Absoly 85 Boodier d'énergie &4 Déworeur d'Existence 80 ~,
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