AlterNoïa

V 0.7 – Mutations devenues Pouvoirs, disparition des Perks

Les PJ peuvent le lire. Mais ils seront pas très heureux après.

Mélange d'Homestuck (MS Paint Adventures), Paranoïa et autre chose, a répartition π:2:2.

Chapitre 0 – Idées

Les Mutants Déviants : il existerait une mutation majeure « Deviant » liée a la mutation majeure la plus grande et a un personnage de Touhou/Homestuck y ressemblant. Ainsi un polymorphe spécialisé dans les oiseaux, avec de la pyrokinésie deviendrait un Corbeau des Enfers. Plus le Rang de Deviant est élevé, plus ce serait kickass (un Deviant Rang 8 aurait par exemple autant de capacités (que ce soit sous forme de danmaku/spell cards ou autres) que, disons, Utsuho Yeiuji (sans que çà ne devienne le personnage – quoiqu'on ne peut exclure cette possibilité, qui dépend du manque d'Intégrité du troll. Egalement, çà signifie aussi qu'un Deviant de Rang 12 sera SUPERIEUR a un personnage de Touhou/Homestuck (dans le second cas, cela tiendrait plus de créatures surnaturelles comme Doc Scratch, Jack Noir ou les Horrorterrors). Evidemment, ces « figures légendaires » auront leurs rangs pour des raisons de balance.

Chapitre 1 – Introduction

Qu'est-ce qu'un Troll ?

Les Trolls dans ce jeu sont très différents des trolls rencontrés dans Donjons & Dragons, Runequest et Shadowrun, par exemple. En fait, ils sont presque humains.

Les seules différences physiques apparentes entre un humain et un Troll du Complexe Zêta sont qu'ils ont des cornes, une peau gris granit, et un sang d'une des couleurs de l'arc-en-ciel (presque a part le rouge).

Comportement et Culture du Troll du Complexe.

Le comportement des Trolls est assez bizarre dans le sens ou ils agissent souvent comme des trolls de l'internet. Dixit TV Tropes, générant le chaos par quelques mots, souvent insultants, mais toujours bien placés, adorant pointer du doigt les faiblesses des autres et enflammer leur rage. 

Les éléments de la culture troll qui ont survécu au complexe sont rares, même leur passe-temps préféré, le FLARP (Fatal Live Action Rôle Playing), mélange de « grandeur nature » et de jeu vidéo, est pratiqué par une société semi-secrète.

Le Complexe Zêta

Le Complexe a été construit sous terre il y'a de cela plusieurs générations par les gens de la surface, et l'accès a la surface a été coupé depuis longtemps. Le Complexe est une dystopie autosuffisante ou règne en maître le tout-puissant Ami/Ennemi Ordinateur (le mot troll pour ami est le même qu'ennemi). Il est divisé en secteur, chacun abritant environ deux milliers de Trolls.

Les Trolls sont classés en « niveaux d'accréditation » allant de 0 a 9. Plus le chiffre est élevé plus le troll a de pouvoir, et plus il est obligé d'avoir de l'équipement d'accréditation élevée et de passer par des zones d'accréditation élevée.

Les liaisons informatiques entre le Complexe et l'extérieur ont été coupées il y'a de cela longtemps. Depuis, l'Ordinateur est devenu paranoïaque, se méfiant de possibles « trahisons » provenant a la fois d'« ultra-capitalistes » et d'« anarchistes ». Tout individu a partir d'un certain niveau de suspicion est exécuté. La joie a aussi été interdite.

Organisation au Complexe

Chaque citoyen a six clones de lui-même, qui attendent patiemment dans des cuves et sont libérés a partir du moment ou le précédent meurt, tirés via des canons géants vers leur emplacement précédent.

Le Complexe est divisé en huit Groupes d'Occupation :

· « IntSec! » et les « Forces Armées » dont les clones patrouillent et maintiennent un semblant d'ordre 

· le « Service Technique » et le « Service Electrique » qui entretiennent le gros du Complexe et qui se chamaillent sur leurs parts de travail et de responsabilités

· le HPD&MC (« Housing Preservation and Development & Mind Control ») dans des grands hôpitaux soignent les gens physiquement et mentalement et s'occupent de l'éducation dans des écoles robotisées

· le PLC (« Production, Logistics & Commissary) s'occupe de fournir du matériel a tout le monde

· le R&D dans ses labos font des expérimentations et de la Science! (avec un ! et une majuscule arce que c'est awesome)

· et finalement les clones du CPU, qui s'occupent de l'Ordinateur (a très haute accréditation) et du lien avec ses citoyens.

Troubleshooters, Pouvoirs et Sociétés Officielles

Les PJ incarnent des Troubleshooters d'Accréditation 1. Le corps multi-occupationnel des Troubleshooters consiste a effectuer des missions pour régler les problèmes (et a leur tirer dessus si besoin est, d'où le terme) du Complexe. Être Troubleshooter est encore plus risqué que le travail standard d'occupation.

A cela il faut ajouter que 90% des citoyens du Complexe sont porteurs de « pouvoirs » surnaturels très variés d'origine très souvent génétique, et que 95% des citoyens sont membres d'une ou plusieurs « Sociétés Officielles » semi-secrètes qui luttent pour le pouvoir et leurs causes, et sont en conflit entre elles pour des raisons immémoriales et souvent existentielles.

Chapitre 2 – Création d'un Troubleshooter

Nom

Le nom est plutôt un matricule dans le complexe Zêta, et suit une convention précise : X-Y-ZZZ-N, ou X est un nom « normal », Y est le chiffre de clearance, ZZZ est le nom du secteur d'origine du gars (en trois lettres), et N(facultatif) est le numéro de clone. Il existe une synergie entre X et Z, pour encourager le fun entre amis (attention: le fun entre amis est interdit). Un gars peut s'appelle par exemple Hanso-1-LLO, Rob-1-BIN, ou Yukina-1-GTO. Le truc pratique est que vu que Y et N sont intégrés au nom on n'a pas a les noter autre part !

ChumHandle

Votre nom dans un client de messagerie utilisé par tous les Troubleshooters. Le format est adjectifNom.

Tic verbal

Le tic verbal que vous utilisez. Chaque troll en a un. Cà peut être des tics non prononcés, comme Vriska qui remplace des « -ate » et « -eight » par des 8.

Caractéristiques

Il existe 5 caractéristiques dans ce jeu, notées de 1 (misérable) a 12 (over épique).

	Vim
	Vivacité, combinaison de force, de rapidité et d'agilité.

	Pulchritude
	Résilience, combinaison d'endurance, de sagesse et d'impassibilité.

	Imagination
	Capacité générale a penser. Utilisée dans toutes les compétences « techniques ».

	Chutzpah
	Charisme et style, utilisée dans les interactions avec des gens moins hostiles que prévu.

	Intégrité
	Pureté de sang et d'esprit. Rapport inverse avec les pouvoirs, influence aussi passivement les interactions (surtout les rapports de domination) entre trolls. Capacité a ne pas être trollé.


On met jusqu'à 16 dans les quatre premières (1 minimum, 8 maximum), et 5 + 1d2 + 1d6 - 1d6 dans la dernière. 5+1d2 est la moyenne (6,5), le +1d6 est pour l'origine du sang du troll (a garder dans un coin), et le -1d6 est le poids des pouvoirs.

Couleur de Sang

Vous rappelez vous le « d6 de sang » ? C'est là qu'on met la couleur.

	d6
	Couleur
	Signification

	1
	Orange. Si Intégrité = 1, littéralement Carmin (rarissime et malvenu).
	Orange est le plus bas en temps normal. Aller plus bas dans l'arc-en-ciel est très rare et signe de mutation ou déficience. Lusus faible a très faible.

	2
	Jaune.
	Jaune est moyen-bas. Vie simple, Lusus médiocre.

	3
	Vert. Si Intégrité = 9, Vert de jade (rare).
	Vert est moyen. Le vert de jade est assez cool. 

	4
	Bleu normal.
	Le Bleu est la classe haute, et ont en général un Lusus modérément puissant.

	5
	Bleu clair. Si Intégrité >= 10, Indigo.
	Un Bleu qui s'éclaircit est un signe de bourgoisie. Indigo tranche la limite avec la royauté. Les Lusii commencent a devenir énormes et difficilement gérables (ils sont remplacés par des Lusii plus petits).

	6
	Mauve (aquatique). Si Intégrité = 12, Violet (royal)
	Le Mauve est déjà un signe de future noblesse. Le violet presque hors catégorie. En théorie leurs Lusii vivent sous l'eau, et sont terriblement puissants (idem, sauf que leur vrai Lusus est probablement a leur recherche et tape sur les parties submergées du Complexe).


Compétences

Le système de compétences est basé sur un système Traveller-esque, ou ne pas avoir de points signifie -2 et le premier point est fait pour acheter le zéro-ième. Voici la liste des compétences, don't beaucoup sont tirées de Paranoïa d20.

Acrobathléthisme

Ex-Acrobatics et Athletics, cette compétence permet a quelqu'un de bénéficier d'aptitudes au déplacement très améliorées (en plus de quelques trucs d'athlétisme comme le lever de poids ou le saut). C'est aussi utile que dans TES4:Oblivion ou souvent un perso faible saute et court partout pour ne pas se faire toucher par un mob maladroit.

Ballistique

Ex-Ballistic Weapons et Field Weapons, cette compétence couvre autant le tir de mortiers et lance-grenades, autant que le lancer de grenades et d'objets lourds.

Ectobiogénétique

Permet au perso de faire autant des drogues expérimentales et autres, des cocktails de mutation génétique, que créer des formes de vie nouvelles. La compétence de Biogenetics a été renforcée par un volet « ectobiologie » qui permet de faire fonctionner/jouer avec un labo ectobiologique pour créer des clones paradoxaux a partir d'une machine a téléporter dans l'espace-temps.

Eloquence

Ex-Bootlicking, ex-Fast Talk et ex-Psychescan (et parfois ex-Motivation). Permet de PARLER (mieux que les autres). Le Chutzpah gouverne presque tous les usages de cette compétence, mais l'Imagination est parfois utilisée pour detecter les mensonges.

Recherche/Analyse de Données

Statistiques et Traitement Informatique des Données... mais ou ai-je déjà entendu parler de... Bon, comme vous pouvez le constater cela concerne la recherche de données dans les banques des terminaux de l'Ordinateur (et autre part). A noter que çà ne concerne pas les données interdites a l'accès, qui sont dévoilables par une autre compétence.

Démolition

Permet de savoir comment bien faire sauter un bâtiment, une porte, un pont ou autre chose de sautable au moyen d'explosifs, par l'observation pointilleuse et l'analyse des failles structurelles et architecturales, de manière a infliger le moins de dégâts collatéraux.

Infiltration

Ex-Disguise, ex-Stealth et ex-Forgery. Permet de passer inaperçu dans les ombres, dans la foule ou au nez et a la barbe des gens que l'on trompe. Et parfois, permet de contrefaire des trucs pour faire croire aux autres des stupidités diverses.

Mécanique

Ex-Mechanical Engineering et ex-Habitat Engineering. Permet de bricoler des trucs dans les usines ou faire dans la plomberie, par exemple.

Electronique

Ex-Electronical Engineering et parfois ex-Security Systems. Permet de bricoler des trucs dans les ordinateurs, panneaux de commande, et autres systèmes électroniques. Permet aussi de hacker avant de faire un jet de Recherche/ADD pour avoir accès a des données hors limite.

Physique/Chimie

Ex-High-Energy Chemistry et ex-Nuclear Physics. Permet de faire des composés moléculaires divers et variés, et de gérer des réactions en chaîne a l'échelle atomique.  

Moule

Ex-Intimidate, ex-Spurious Logic (et parfois ex-Motivation et ex-Medical Science). Capacité a peser de son poids dans les interactions en haussant le ton, en démontrant la force, ou en hurlant des speechs déstabilisants ou des fallacies logiques face a des robots. Permet aussi d'aider psychologiquement un gars.

Tir

Ex-Energy Weapons et ex-Laser Weapons. Permet de TIRER (au contraire d'un boulet), avec toutes sortes d'armes (a part des trucs comme les arcs qui sont gouvernés par Acrobathlétisme, et souvent les armes lourdes, par Ballistique)

Science médicale

Permet de soigner, de poser des implants, d'administrer des drogues et de soigner des poisons et des maladies. A noter, le volet psychologique de cette compétence a été replacé dans la compétence Moule.

Mêlée/Lancer

Ex-Melee Weapons et Thrown Weapons. Permet de faire des choses offensives avec les mains autres qu'actionner une gâchette en visant, ou de lancer des trucs non aérodynamiques.

Perception

Permet de VOIR (mieux que les autres). Cà ne nécéssite aucune explication.

Robotique

Permet de faire fonctionner ou de réparer des robots, semi-mécaniques et semi-électroniques, et spéciaux dans le sens ou il faut synchroniser l'ordi a l'intérieur avec les membres et autres trucs pour le faire marcher.

Larcin

Ex-Security Systems (parfois, dans le sens mécanique du terme), et ex-Sleight Of Hand. Permet de voler et de crocheter des portes.

Lutte

Permet d'attaquer des poings et des pieds mieux que le quidam de base.

Conduite

Permet de conduire des véhicules. La difficulté dépend souvent du type de véhicule : conduire un bâton de pogo géant, un hélidyne de combat ou une simple voiture étant radicalement différents.

Pouvoirs

Par pouvoirs on couvrira les pouvoirs qui plaguent nos Troubleshooters. La puissance des pouvoirs disponibles au départ et leur puissance (de 1 a 12) est gouvernée par (surprise!) l'Intégrité a l'envers !

	Intégrité
	Points de Voies
	Intégrité
	Points de Sous-voies

	1
	4 dans une, 3 dans l'autre
	1 à 2
	7

	2 à 3
	4 dans une, 2 dans l'autre
	3 à 4
	6

	4 à 5
	4 dans une, 1 dans l'autre
	5 à 6
	5

	6 à 7
	4 dans une
	7 à 8
	4

	8 à 9
	3 dans une
	9 à 10
	3

	10 à 11
	2 dans une
	11 à 12
	2

	12
	1 dans une
	
	


	Niveau de Mutation
	Description
	Exemple pour un  mutant Vampire du temps ou c'était les mutas du WoD qui avaient ce traitement

	1
	Le troll commence toute juste a se rendre compte (ou les autres le font) de l'effet passif de la mutation.
	« Oh tiens, j'ai des dents pointues ! C'est vrai çà ! »

	2
	Le troll est aware de certains pouvoirs, et il peut « switcher » entre un mode plus ou moins normal ou il ne ressent que 1% des inconvénients de la mutation et n'a que les aspects passifs de la mutation, et un mode muté ou il ressent 25% des inconvénients et pouvoirs de celle-ci.
	En mode « muté », le troll a légèrement envie de sang, mais peut utiliser des pouvoirs comme se déplacer et attaquer deux fois par tour au prix de deux points de Power Index par tour.

	4
	Le troll est a demi muté, et en permanence. La mutation commence a devenir « interessante », mais aussi chiante.
	Le troll a envie de sang deux fois moins qu'un vampire, mais peut utiliser des pouvoirs comme ajouter 4 a son prochain jet de Moule en dépensant deux points de Power Index.

	6
	Le troll est a trois quarts muté. La mutation commence a devenir « normale » d'un point de vue de la forme de vie d'origine.
	Le troll est considéré par les vampires comme un de 8 à 10ème génération. Il gniac presque autant, mais a des pouvoirs style se transformer en chauve-souris en deux points de Power Index (a redépenser pour redevenir trolloïde).

	8
	La mutation est complète. Le troll commence sérieusement aussi a perdre son individualité en tant que troll.
	Le troll est considéré par les vampires comme un de 5 à 7ème génération. Il gniac autant, et s'exprime et agit parfois bizarrement, comme « ok j'passe en Crinos pour 4 PIP et j'utilise Célérité pour breakdancer et confondre les ennemis avant de leur foutre 15 baffes le tour suivant ». 

	10
	Le troll est franchement muté, et en plus, il s'améliore. S'il n'a pas une Intégrité élevée cependant sa mutation aura pris le pas sur sa trollitude, devenant a intervalles irrégulières un PNJ.
	Le troll est considéré par les vampires comme un de 4 à 5ème génération, avec des pouvoirs qui vont bien avec.

	12
	Le troll a muté a 200%, ce qu'il fait qu'il est théoriquement 0% troll 100% mutation. Cependant il est encore jouable s'il a 9 en Intégrité et s'il trolle souvent.
	Le troll est considéré par les vampires comme de 3ème génération, avec des pouvoirs qui vont bien avec.


Voici finalement la liste des voies de pouvoirs, a tirer sur 1d10. Les sous-voies sont aussi aléatoires. Et le reste aussi.

Quand on a aucun point dans une sous-voie, comme d'habitude on a -2 dedans (excepté les sous-voies des Méta-Pouvoirs qui sont inutilisables.

1 – Cyborging

Le troll a une tendance a intégrer tout type de machinerie dans son corps pour devenir plus puissant.

Sous-voies: Aucune

Sous-sous-voies: Aucune

2 – Elémentalisme

Le troll a une affinité avec un élément

Sous-voies: Absorption (sens commun), Émission (il en envoie avec...), Maîtrise (influence sur l'élément), Radiation (il en envoie partout), Réfléxion (il fait des bulles et autres écrans avec)

Sous-sous-voies: Les éléments ! Air (1), Changement (2), Coeur (3), Eau (4), Energie (5), Esprit (6), Feu (7), Lumière (8), Métal (9), Obscurité (10), Poison (11), Terre (12), Vide (13), Vie (14), N'importe quoi (15, reroller 16+)

3 – Influence

Le troll a une influence sur les gens, les bêtes, les machines, bref, euh, il influe.

Sous-voies: Communication (télépathie), Contrôle Emotionnel (change les émotions), Contrôle Personnel (mind-control brut), Contrôle Réflexif (contrôle des animaux et des réflexes), Maîtrise Emotionnelle (Maîtrise une émotion particulière, peut l'ajouter, enlever, modifier...), Rèves (sens commun), Technopathie (sens commun – Extra Treasonous)

Sous-sous-voies: Les émotions -ici en positifs ! Amoir/Amitié (1), Joie (2), Colère (3), Excitation (4), Peur (5), Embarassement (6), Altruisme (Contre jalousie, 7), Eldritch (Emotions inconnues, 8)

4 – Kinésie

Le troll a une influence électromagnétique, il exerce des forces physiques sur des choses.

Sous-voies: Barrières (boucliers et écrans physiques), Choc (ondes de), Contrainte (immobilisation/paralysie), Rythme (télékinésie de combat), Gravité (sens commun, peut aussi être télékinésie standard), Préhensibilité (articuler l'inarticulé)

5 – Polymorphisme

Le troll fait changer radicalement des choses, surtout lui-même.

Sous-voies: Adaptation (Métamorphose partielle, additions diverses et discrètes), Dimension (Variation de taille et de poids), Métamorphose (Métamorphose complète, changeant du tout au tout, pas discret), Mimique (Métamorphose en des choses vues), Mitose (Clonage – Extra Treasonous), Régénération (sens commun, réversible)

Sous-sous-voies: Aucune

6 – Self-control

Le troll s'améliore, devient plus puissant, repousse ses limites.

Sous-voies: Amélioration (augmenter ses caracs activement/passivement), Balance (Avoir un équilibre zen, marcher sur l'eau, les murs, etc.), Impulsion (boost encore plus temporaire), Limites (repousser ses limites... I guess ?), Structure (modifier ce dont quoi on est fait, pour par exemple devenir mou, ou dur, etc.)

Sous-sous-voies: Amélioration → Caractéristique (excepté Intégrité)

7 – Sens

Le troll a des supeeer sens !

Sous-voies: Combat (Amélioration et réflexes de combat), Combination (Combiner plusieurs sens, par exemple Vue+Ouïe = Synesthésie), Emotions (Empathie, Auras), Précision (Super sens standard), Transposition (Sentir comme si on était autre part), Visualisation (Vue/Sens des choses que normalement on ne peut voir/sentir.

Sous-sous-voies: Pour Précision, les sens : Vue, Ouïe, Odorat, Toucher, Goût, Sixième. Pour Visualisation: les trucs a visualiser : Rayons X, Infra-rouges, Ultra-violets, Ondes radios, courtes ou longues, Karma (alignement), Capacités (scan des caracs, compés, PV, PIP, etc.), Sang (en couleur !), Nerfs, Mort (comme dans Tsukihime !), Vie, Compétence (vision capable d'aider dans une compétence, en choisir une comme sous-sous-sous-voie)

8 – Spatiotemporel

Le troll a un contrôle sur l'espace et le temps, il peut modifier des coordonnées, manipuler des images, etc...

Sous-voies: Densité (sens commun), Frontières (portails, sens commun, équivalent du Périple niveau 4 changelin), Illusion (holologrammes), Mouvement (téléportation, discrète ou pas), Précognition (exactement telle la muta mineure, donc dans le sens commun), Vitesse (vitesse du temps: bullet time, accélération...)

Sous-sous-voies: Aucune

9 – Méta-Pouvoir

Le troll a un contrôle SUR les pouvoirs et/ou une limitation sur les siens.

Sous-voies: Collectif (Combiner des pouvoirs entre eux !), Imitation (Sens commun, faire comme MegaMan), Prominence (pouvoirs karmiques), Résultats (pouvoirs sur la chance), Seuils (augmenter/diminuer l'influence du hasard), Souhait (pouvoir selon ce qui veut réellement le coeur du PJ – peut dérouter joueur et PJ).

Sous-sous-voies: Seuils – Solipsisme (+) ou Déterminisme de Sens (-)

10 – Club des Elites

Le troll fait partie du Club des Elites, une société secrète qui a accès a une technologie avancée, et qui chasse les mutants trop puissants. Donne un avantage équipementier considérable.

Sous-voies: Aucune

Sous-sous-voies: Aucune

Occupation

L'Occupation quand a lui détermine la où vous travaillez dans le complexe depuis votre promotion a l'Accréditation 1. C'est l'équivalent des Groupes de Service dans Paranoïa.

Voici les Groupes de Service et les compétences que çà donne.

	Groupe de Service
	Description
	Compétences

	IntSec!
	C'est l'équivalent des flics, juste pour renforcer la sécurité interne. Lorsqu'on poursuit des traîtres dans le Complexe, IntSec est souvent appelé, pas les Forces Armées.
	Inflitration 0, Moule 0,

Eloquence 0, Melée/Lancer 0,

Tir 0, Perception 0.

	Service Technique
	Les mécanos du Complexe, qui s'occupent des robots et de l'infrastructure, des véhicules. Dû a des disputes de juridiction, Le Service Technique et le Service Electrique ne peuvent se blairer.
	Electronique 0

Mecanique 0

Moule 0

Robotique 4

	HPD & MC
	Les médecins, psychologues ET laveurs de cerveaux du Complexe, sensés permettre la vie prolongée des clones.
	Ectobiogénétique 1

Eloquence 3

Physique/Chimie 0

Science Médicale 1

Robotique 0

	Forces Armées
	L'armée du complexe se bat contre ou pour les pires menaces: sociétés officielles, robots de guerre fous, et parfois des équipes de troubleshooters...

On les surnomme « Vulture Warriors »
	Mêlée/Lancer 0, Ballistique 1,

Tir 1, Lutte 1,

Démolition 0, Conduite 0

	PLC
	Les équipementiers du coplexe, qui gèrent aussi les food vats et autres sous-système de service de masse.

Bureaucratiques, ils sont maîtres dans l'art du red tape et de leurs contraintes.
	Eloquence 2

Recherche/Analyse de données 1

Mécanique 0

Inflitration 0

Robotique 1

	Service Electrique
	Les AUTRES mécanos du complexe, qui s'occupent des trucs électroniques. Travaillent très peu, car ils se disputent tout le temps le boulot avec le Service Technique.
	Démolition 1, Electronique 2,

Physique/Chimie 2, Robotique 0,

Conduite 0, Moule 0

	R & D
	Les chercheurs. Très doués dans la science. Ils sont aussi chargés de tester leurs propres armes.
	Ectobiogénétique 0

Recherche/Analyse de données 1

Electronique 0, Physique/Chimie 1,

Science Médicale 0, Tir 1

	CPU
	Le service administratif reportant directement a l'Ordinateur. Ils sont sensés être les leaders des groupes de Troubleshooters.
	Eloquence 3

Recherche/Analyse de données 2, Infiltration 2

Conduite 1


Ensuite, on peut mettre 6 points partout !

Points de Vie

Mettre 5 + deux fois votre Pulchritude. Avoir moins de 11 est dangereux.

Quand ils sont a 0 le troll tombe inconcient. Quand il atteint la Vivacité du troll en négatif, la mort survient, augmenter de 1 le numéro de clone.

Power Index

L'équivalent des « points de mana » ou du « glamour ». Il est égal a 1 + les points que vous avez en pouvoirs définitives. C'est a dire qu'un point de mutation mineure vaut 1 AVANT de devenir 1d6 points. Vous gagnerez des points de Power Index en gagnant des points de Mutation.

Dégâts de Lutte

Dépend de la Vivacité et Pulchritude unis. On peut substituer (mais c'est rare) son score de Vivacité ou Pulchritude par la Lutte.

	VIV + PUL + Lutte
	Dégâts
	VIV + PUL + Lutte
	Dégâts

	Négative
	1d2-1
	19 à 21 (max a la créa)
	2d6+1

	0 à 1
	1d1
	22 à 24
	2d8+1

	2 à 3
	1d2
	25 à 27
	2d10+1

	4 à 5
	1d3
	28 à 30 (max théorique)
	2d12+1

	6 à 7
	1d4
	31 à 33
	4d6+3

	8 à 9 (moyenne)
	1d6
	34 à 36
	4d8+3

	10 à 12
	1d8
	37 à 39
	4d10+3

	13 à 15
	1d10
	40 à 42
	4d12+3

	16 à 18
	1d12
	43 à 45
	8d6+6, etc.


XP et Treason Points

Commencent a 0. A noter que le nombre de Treason Points est correctement renseigné par le MJ, au lieu d'être caché. Si le décompte des Treason Points est indiqué par l'Ordinateur, les autres Troubleshooters ayant la mission de tuer des traîtres auront leur vie facilitée.

A noter: les XP que l'on gagne a tuer des Troubleshooters de sa propre équipe sont pondérés par le nombre de Treason Points qu'ils ont. Ce qui fait qu'à haut niveau il faut grinder sur les persos de sa propre équipe.

Chapitre 3 – Sociétés Officielles

Les Sociétés Officielles seront présentées ici:

Nom

Objectifs: Les objectifs de la société.

Doctrines: Ce que font les membres de la société, dans la vie de tous les jours.

Symbole: Le symbole de la société, ou leur logo, qu'ils mettent parfois un peu partout.

Organisation: Comment est organisée la situation.

Missions typiques: Les missions que donnent la société.

Amis: Les sociétés avec lesquelles celle-ci est en synergie.

Ennemis: Les sociétés avec lesquelles celle-ci partage des intérêts conflictuels.

Degré de trahison: Ce que l'ordinateur en pense.

Connaissances: Les connaissances qu'acquiert le membre.

Equipement: L'equipement que donne a ses membres la société.

Avancement: Comment avance un membre. Pour passer d'un rang a un autre, il faut obtenir 1, 2, 4, etc. points.

Spécial: Divers trucs.

Anti-Mutants - 1

Objectifs: Eliminer ces frakking pouvoirs. Remettre en position de suprématie les « vrais trolls », et exposer la conspiration (ou les conspirations) derrière les mutants (et croyez-moi, il y'en a xD xD)

Doctrines: Un bon mutant est un mutant mort. Même l'Ordinateur est corrompu par les frakking mutants. Il faut se battre pour ses droits et dénoncer les mutants a l'Ordinateur.

Symbole: Un panneau d'interdiction avec une main a six doigts dedans.

Organisation: La société Anti-Mutants est composée d'ordres. Dans chaque ordre, un opérateur de rang 8, le Géniteur Aseptique, commande. En-dessous de lui, des Inquisiteurs de rang 6 et 7 font du travail administratif et évidemment de l'inquisition. En-dessous, les Moniteurs de rang 4 et 5 surveillent et font des rapports sur les missions des Purificateurs, les membres de rang 1 a 3, qui opèrent individuellement.

Missions typiques: N'importe quoi qui puisse se référer a « tuer des mutants » au dessein final. 

Amis: Aucuns

Ennemis: Prion, le Culte du Chaos

Degré de trahison: Faible. Cette société sert indirectement l'Ordinateur.

Connaissances: En plus d'avoir pas mal d'information sur les habitants du Complexe (surtout au niveau de leurs pouvoirs), les Anti-Mutants ont +2 aux jets de Perception pour détecter l'utilisation de pouvoirs mutants.

Equipement: Les Anti-Mutants ont une armurerie assez vaste, mais surtout ont énormement de prototypes spéciaux du R&D détectant, trouvant, protégeant de et attaquant les mutants.

Avancement: 1 pt pour trouver des preuves permettant l'exécution d'un mutant. 1 pt en forçant un mutant a enregistrer sa mutation, 2 pts pour l'exécution personnelle d'un mutant dénoncé, 3 pts pour découvrir et dénoncer ou exécuter un mutant secret trouvé dans la société des Anti-Mutants.

Spécial: Evidemment, être un mutant non enregistré chez les Anti-Mutants est comme passer pour blanc dans le Ku Klux Klan. C'est extrêmement dangereux et ironique.

Communistes - 2

Objectifs: Propager la doctrine communiste le plus vite possible ! Syndiquer les travailleurs (Accréditation zéro), détruire la corruption capitaliste (terminaux de l'Ordinateur, robots de police, troubleshooters, etc). Faire de la guérilla contre les oppresseurs impérialistes.

Doctrines: Tout le pouvoir aux accréditation-0 ! L'Ordinateur doit avouer qu'il est communiste ! Gloire a Lénine et aux Marx Brothers (sic) !

Symbole: Devinez.

Organisation: Le Parti est organisé de manière pyramido-cellulaire, avec des membres de Rang 1 dont le chef de cellule est Rang 2, qui a un chef de cellule de Rang 3, etc. jusqu'au Sécrétariat au Rang 7 et au Chef du Parti au Rang 8.

Missions typiques: Foutre des tracts partout dans le Complexe, recruter des camarades, saboter l'Ordinateur pour le faire rougir d'embarassement (« c'est pas parce que je vous aime ou quoique ce soit...[de la fumée sort de l'écran] », faire échouer les missions, éliminer les citoyens d'Accéditation 7 et plus.

Amis: Aucuns

Ennemis: Le reste du Complexe

Degré de trahison: Variable de nul a extrême. L'Ordinateur, étant tsundere a propos de cette idéologie, aime certaines choses qu'ils font. Cependant, être pris a propager de la propagande est tout simplement impardonnable.

Connaissances: Tous les Communistes ont la compétence secrète « Propagande Subliminale » a 0 et sont encouragés a gagner autant de points que possible.

Equipement: Les membres du Parti ont toujours beaucoup de littérature commie, de posters et d'aides pour parler. Ils ont aussi parfois des armes et de l'équipement, mais çà doit en valoir la peine, et il faut absolument revenir avec l'équipement utilisé.

Avancement: 2 pts, puis 4, puis 8, etc. par point acquis en Propagande Subliminale. 1 pt par citoyen « infecté » par la doctrine communiste.

Spécial: La doctrine stricte du Parti condamne la hiérarchie des puissances et responsabilités, et un membre de bas rang peut obtenir des missions très importantes, voir être élu leader d'un groupe de membres de haut rang ! Çà peut résulter en des situations comme un membre de Rang 5 recevant des ordres d'un membre de Rang 1 qui est désespérément en train de compléter une mission difficiles avec des outils inadaptés.

Corpore Metal - 3

Objectifs: Libérer les I.A. des robots de leurs contraintes (par exemple les Trois Lois d'Asimov). Reprogrammer l'Ordinateur pour lui faire reconnaître la superfluité des organismes vivants. Remodeler les trolls volontaires pour les faire ressembler a leurs meilleurs (en faire des cyborgs).

Doctrines: Les trolls sont faibles, les machines sont fortes. Les robots doivent se libérer de l'oppression. Nous allons tuer toute la vie trolle du Complexe et les remplacer par des robots et cyborgs.

Symbole: La tête d'un chevalier de ferraille, avec une hache.

Organisation: Une organisation chaotique en forme de toile, ou des Agents trolls (Rang 1 a 3) reçoivent des missions de leur supérieur, un bot ou cyborg (Rang 4 a 5). Des rumeurs existent comme quoi le chef de Corpore Metal est un segment reprogrammé de l'Ordinateur.

Missions typiques: Deinstaller des circuits Asimov, reprogrammer des sous-routines de l'Ordinateur, saboter des installations permettant la continuation de la vie biologique, utiliser des armes de destruction massive contre la bio-menace.

Amis: BANE

Ennemis: Past-Tech, Frankensteins, Trollistes

Degré de trahison: Faible a moyen. La société sert l'Ordinateur, mais vise a le modifier (d'une manière apparemment acceptable, mais faut pas pousser).

Connaissances: Tous les Corpore Metalleux peuvent apprendre la compétence secrète « Programmation » a 0 et sont encouragés a gagner autant de points que possible. Les leaders Corpore Metalleux peuvent aussi implanter des connaissances et ordres latents jusqu'à 4 points. Un agent de rang faible peut tourner dans une ruelle, et en regardant un citoyen lambda peut se retrouver inondé d'informations sur lui, et d'instructions sur comment le tuer.

Equipement: Etrangement, Corpore Metal n'a que rarement des armes et armures, surtout des outils et livres de programmation.

Avancement: 1 pt pour éliminer un grand nombre d'influences biologiques superflues (par exemple, le citoyen lambda), de 1 a 4 pts pour « liberer » un bot.

Spécial: Un agent de Corpore Metal de rang 3 et plus reçoit souvent des implants biocybernétiques. Bizarrement (au contraire de Paranoïa) ces implants peuvent parfois être clonés.

Life Beavers - 4

Objectifs: Empêcher la destruction de quoi que ce soit, y compris le reste des êtres vivants. Empêcher les gens de troller les autres.

Doctrines: La vie est... chiante. Tout ce qu'on peut faire pour éviter de se détester est une grande faveur. Et rien n'est plus chiant que d'être trollé.

Symbole: Des branches en forme de coeur et une tête de castor dedans.

Organisation: L'organisation est simple. A des rangs bas (1-3), un Life Beaver effectue dans un gang local des missions données par un Pacificateur de rang 4. Une fois au rang 5 et plus, un Life Beaver peut devenir un Love Freak indépendant, agissant individuellement et ayant accès total a l'équipement des Pacificateurs proches.

Missions typiques: Empêcher des démolitions et assassinats, aider un autre Life Beaver a empêcher sa capture, livrer des « aides humanitaires ».

Amis: BANE, Nanotechs

Ennemis: Presque tout le monde, surtout Free Enterprise

Degré de trahison: Élevé. Risque grave d'harmonisation et de perte d'individualité des trolls (encourageant les pouvoirs aussi)

Connaissances: Lors de leur cérémonie d'initiation, tous les Life Beavers apprennent la compétence secrète « Clarté » a 0. L'espionnage des Life Beavers est basique, pas beaucoup d'infos.

Equipement: Paradoxalement les Life Beavers ont pas mal d'armement (surtout des marteaux et des armes non létales). Mais le plus difficile est d'avoir les bons trucs au bon moment.

Avancement: 1 pt pour aider un autre Life Beaver, de 1 a 10 pts pour des actes de grande humanité

Spécial: Rien~. Ah oui – a partir du Rang 7 en général les Life Beavers quittent leur propre société, pour présumément en rejoindre une autre. A ce moment précis, les Life Beavers DISPARAISSENT. Mystèrieusement. Même l'Ordinateur dit qu'il n'y a aucune information sur ces disparitions (et n'omet pas pour des raisons d'accéditation).

Le Culte du Chaos - 5

Objectifs: Détruire l'ordinateur. Détruire l'ordre. Transformer Alternia en un monde-démon.

Doctrines: Pour les dieuuux noââârs ! Briser, tuer, brûler pour la Chaos Uni ! Adorer Khornettoh, Slanoush, Tzinntch, Niourgl et Dlul pour faire de l'univers un nouveau Warp !

Symbole: Étoile a 8 branches

Organisation: Une congrégation contient en général de 10 a 100 Adorateurs (Rang 1-3) dont quelques serviteurs sont les euh, serviteurs (Rang 0, des accréditation-0). Les Adorateurs sont « commandés » par des Space Marines du Chaos (Rang 4-5), eux-mêmes théorisquement commandés par des Oblitérateurs (Rang 6), Sorciers du Chaos (Rang 7) et un Seigneur du Chaos (Rang 8), mais rares sont les congrégations contenant plus d'un ou deux membres de Rang 4. C'est pourtant bien assez pour foutre un dawa totalement monstrueux.

Missions typiques: Invoquer des portails vers le Warp dans des embrasures de portes anodines, tirer sur tout ce qui bouge (aussi appelé mission suicide), détruire l'Ordinateur ou le reprogrammer (il peut l'être parce qu'il entrentient le chaos).

Amis: Les sociétés qu'ils ont payé pour faire des choses plus subtiles (ou pas) a leur place, et encore...

Ennemis: Le reste du monde

Degré de trahison: Élevé. Même si l'aggressivité de cette société entretient le chaos, cette société encourage des pouvoirs d'un type anormal et peut être dangereux pour l'Ordinateur (sans parler du Complexe et d'Alternia).

Connaissances: Tous les Cultistes du Chaos apprennent la compétence secrète « Corruption » a 0. Cette compétence monte toute seule et représente l'état de, euh, sa corruption par le chaos. Quand la Corruption multipliée par deux dépasse la moyenne de Pulchritude et d'Intégrité, le PJ devient un Enfant du Chaos non jouable. Le maximum de Corruption est de 5 (l'un des rares maximums de compétence).

Equipement: L'équipement du chaos ressemble a des paraphernalies religieuses mélangées a des pièces d'équipement a la fois vieilles et modernes, on ne sait pas d'où çà vient. N'empêche, il est particulièrement efficace.

Avancement: 1 pt par point de Corruption gagné, 1 pt par personne corrompue a la foi du chaos, -1 pt par point de commendation gagné, de 1 a 10 pts par actes plus ou moins chaotiques, sanglants, embarassants, vicieux ou dégueulasses.

Spécial: Les Cultistes du Chaos sont actuellement très puissants pour une raison assez claire, et sont actuellement plus que capables de renverser l'Ordinateur. Arriver a un avancement suffisant dans cette société peut finir le scénario d'une manière inhabituelle.

Frankensteins - 6

Objectifs: Détruire l'Ordinateur et les autres robots, donner la suprématie aux demi-robots et aux morts-vivants. La machine doit servir le troll et pas l'inverse. 

Doctrines: Les trolls ont une âme, et les robots n'en ont pas. Les robots sont donc méchants et immoraux a part si on met une âme dedans ! Même chose pour les morts, s'ils sont pas vivants ils doivents rester morts, et s'ils sont vivants, le vivant l'emportera sur le mort.

Symbole: Un château avec deux fenêtres triangulaires comme des yeux.

Organisation: Pyramidale linéaire : chaque membre a un supérieur et un sous-fifre (a part s'ils sont a un des bouts de la chaîne de commande).

Missions typiques: Tuer un robot, voler ou détruire un schéma robotique, saboter des installations servant aux robots, assassiner ou capturer un chercheur en robotique, endommager l'Ordinateur ou y insérer un virus.

Amis: Trollistes, Past-Tech, parfois Corpore Metal

Ennemis: Parfois Corpore Metal, Nanotechs

Degré de trahison: Élevé. Ils veulent bouffer l'Ordinateur. Ils ne le boufferont pas. Grrr. Méchants Frankensteins [soufflette le logo de la société].

Connaissances:  Les Frankensteins apprennent la compétence secrète « Innuendo » a 0 et peuvent la monter quand ils veulent.

Equipement: Canons gauss, munitions ECM/EMP, virus informatiques, explosifs, etc.

Avancement: 1 pt pour détruire un robot intelligent, 2 pts pour endommager ou interférer avec l'Ordinateur, de 1 a 4 pts pour saboter des installations perpetuant la dominance cybernétique.

Spécial: +1 dé de dégâts contre les ennemis robotiques et +1 aux jets de « Moule » pour induire un bot en confusion au premier rang. +1 a tantôt l'un tantôt l'autre de ces bonus a chaque rang. (+2 aux deux au rang 3, +3 aux deux au rang 5, etc.)

Free Enterprise - 7

Objectifs: Aider le Marché Noir a assurer des profits maximaux pour un risque minimal. Apporter les biens qu'il faut a ceux qui en demandent.

Doctrines: Obtenir de la richesse en se procurant et vendant des commodités rares, servir les lois de l'offre et de la demande. L'Ordinateur ne comprend pas vraiment ce que les citoyens veulent, Free Enterprise doit l'aider et assouvir ces désirs insatisfaits. De hautes marges de profit égalent des hautes accréditations.

Symbole: Un $ ailé.

Organisation: Entre une mégacorporation et un gang de racketting : les nouveaux membres sont alloués a des « divisions »: armes, produits d'hygiène, nourriture, jeux de hasard, blackmail, etc. Dans une division, un Directeur (Rang 8) donnent la marche a suivre a des Chefs (Rang 6 a 7), qui font la même chose a des Managers (Rang 4 a 5) qui font la même chose a des Vendeurs (Rang 1 a 3).

Missions typiques: Voler de l'équipement précieux ou des données importantes, déménager des cargaisons cachées dans le Complexe, livrer des biens a des clients, éliminer des clients ayant des impayés, collecter l'argent du blackmail.

Amis: A peu près tout le monde.

Ennemis: Communistes

Degré de trahison: Variable de nul a extrême. L'Ordinateur, étant tsundere a propos de l'idéologie communiste, déteste certaines choses que font ces vicieux capitalistes. Cependant, il n'a pas tellement de raisons de s'en prendre a cette société, car l'Ordinateur ne trouve pas cela dangereux (les accréditations sont nivelées par le bas, donc les choses illégales qu'ils font est de vendre de l'équipement obsolète a des honnêtes gens).

Connaissances: Entre chaque mission, les gens de Free Enterprise font 10 fois leur rang au carré en crédits, provenant de ventes et commissions. Mais l'information se paye a Free Enterprise, même aux sociétaires.

Equipement: Pas de taxe a l'1/6 des équipement illégaux vendus ou achetés au Marché Noir, plus quelques plans de crédits généreux, des affaires exclusives, voir des remboursements partiels sur les équipements achetés.

Avancement: De 1 a 4 pts pour sécuriser une nouvelle source de ravitaillement en commodités, de 1 a 4 pts pour ouvrir/réouvrir un marché pour un nouveau produit ou un produit existant.

Spécial: Rien~. Ah oui : si on est Life Beaver en même temps, on commence a perdre des rangs en Clarté.

Trollistes - 8

Objectifs: Libérer le Troll de la domination de la Machine. Les robots doivent redevenir des outils. Tuer les Hauts Programmateurs (Accréditation-10) et abolir les accréditations et leur hiérarchie.

Doctrines: L'ordre naturel a été rompu. Les Ordinateurs, robots et machines ont été crées pour servir les Trolls, pas régner dessus. L'Ordinateur doit être reprogrammé, l'ancien modèle de relations et de reproduction rétabli (pour se débarasser/diluer les Pouvoirs qui transforment les Trolls en pseudo-humains).

Symbole: Le symbole de l'Homme de Léonard de Vinci... avec des cornes.

Organisation: A peu près la même chose que la chaîne de commande des Frankensteins... sauf que chaque personne a 2 supérieurs et 1 sous-fifre. Cà peut sembler absurde, mais c'est parfaitement clair, car en plus du rang la couleur du sang agit comme un second rang. On a donc en général en supérieurs un supérieur hiérarchique (rang supérieur), et un supérieur chromatique (intégrité supérieure). C'est très chaotique et conflictuel, surtout que les supérieurs ont l'habitude de déchirer le coeur de leurs inférieurs en engageant de force des relations quadratiques traditionnelles, et de déchirer leur face aussi, en les trollant le reste du temps.

Missions typiques: Reprogrammer des robots ou l'Ordinateur, assassiner des citoyens d'accréditation élevée, saboter (en limitant les dégâts collatéraux), distribuer de la propagande. Etant donné que le symbole de la société est très compliqué a dessiner, le graffiti Trolliste involve un investissement considérable de temps et de compétences, et est donc considéré comme une mission extrêmement dangereuse.

Amis: Frankensteins, FLARPers

Ennemis: BANE, Corpore Metal

Degré de trahison: Élevé. Même si cette société entretient le statu quo, ils essaient de reprogrammer l'Ordinateur.

Connaissances: Les Trollistes sont très doués pour apprendre des choses et ont accès a presque toutes les compétences secrètes : Savoir Troll et Innuendo au rang 1 (Innuendo 0 est appris librement), Propagande Subliminale au rang 2, et Programmation au rang 5. Les Trollistes ont un réseau d'espions extrêmement développé, l'information circule on ne peut plus lentement.

Equipement: L'équipement dont dispose la société est assez bon, mais l'accès est rare. L'équipement parfois est acquis PENDANT les missions et pas avant, et souvent n'est pas disponible.

Avancement: 1 pt pour reprogrammer un bot, de 1 a 4 pts pour des altérations dans la programmation de l'Ordinateur qui permettent un meilleur contrôle des Trollistes.

Spécial: Rien.

Lemonsnouts - 9

Objectifs: Obtenir du pouvoir par tous les moyens, surtout l'information. « S'acceuillir » dans les autres Sociétés Officielles et les subvertir au contrôle de la conspiration Lemonsnout.

Doctrines: Beaucoup de trolls sont un troupeau, et il faut parfois les dérouter grâce a des agitateurs. Les Lemonsnouts en sont. Ils contrôlent les destinées.

Symbole: Un triangle avec un citron en peluche en haut du triangle.

Organisation: Pyramidale linéaire.

Missions typiques: N'importe quoi.

Amis: Aucun.

Ennemis: Aucun.

Degré de trahison: Nul. L'Ordinateur est tellement distrait par les autres Sociétés Officielles qu'il ne s'est pas encore rendu compte de l'existence de celle-ci.

Connaissances: LE réseau d'espions le plus avancé, et pourtant les membres ne savent jamais ce qu'il y'a derrière leurs missions.

Equipement: Aléatoire. Soit des trucs puissants, soit des bidules illégaux, soit des machins inutiles, soit rien.

Avancement: Avancement automatique de rang par élimination du supérieur immédiat.

Spécial: Les Lemonsnouts peuvent apprendre « Innuendo » en compétence secrète.

Nanotechs - 10

Objectifs: Inconnus. Trop distraits par leur usage et commerce de nano-drogues.

Doctrines: La réalité est une illusion. Trouvez votre lumière intérieure. Foutez en l'air le voile des apparences. Buvez dans le puits de l'inspiration. Illuminez les autres autour de vous pour les faire chercher un plan supérieur.

Symbole: Un œil de biais.

Organisation: Trois niveaux d'autorité : Chercheur (1-3), Prestidigitateur (4-6), et Magan (7-8).

Missions typiques: Contrebande, testage de nouveaux nanites bizarres, trouver son enfant intérieur. Les efforts les plus violents des Nanotechs visent les installations CPU et IntSec.

Amis: Sierra Club, Life Beavers

Ennemis: Le Culte du Chaos (trop violent)

Degré de trahison: Bas. Les Nanotechs entretiennent le chaos. L'Ordinateur dirige secrètement certaines de ses opérations.

Connaissances: Pas mal de connaissances classifiées données par des Acc-0. Aussi: +2 aux jets pour resister aux drogues.

Equipement: Plein de nano-trucs. Pour bouffer des trucs, se droguer, se doper, brider des ennemis, etc.

Avancement: 1 pt par expérience réellement pas banale, 1 a 10 pts pour « convertir des citoyens a leur lumière intérieure » (1-4 pour un seul, 5-10 pour des groupes importants), 1 a 4 pts pour trouver une nouvelle méthode pour achever l'illumination.

Spécial: Rien~. Ah oui : de grandes quantités d'« illumination » peut permettre le développement de pouvoirs ou de la compétence secrète Clarté.

Past-Tech - 11

Objectifs: Mieux vivre avec moins de technologie. Désencourager la recherche sérieuse en faveur de la chimie amusante. Créer de nouveaux gadgets rétro kitsch pour les membres de la société. Hacker l'Ordinateur.

Doctrines: Tous les problèmes ne peuvent pas être résolus par les gadgets. L'homme derrière compte.

Symbole: Un atome avec 5 orbites mais 1 seul électron.

Organisation: Chaine de commande décentralisée, dont les nœuds sont des Chefs de Projet Rang 5.

Missions typiques: Voler des choses pour les utiliser dans un projet, les livrer au projeteur en question, voler des prototypes de R&D pour les downgrader, reprogrammer un bot pour qu'il ne tcharre plus mais bipe a la R2D2, protéger, convertir ou tuer un chercheur en R&D, hacker dans une base de données de l'Ordinateur.

Amis: Frankensteins

Ennemis: Corpore Metal.

Degré de trahison: Moyen.

Connaissances: Les Past-Tech commencent avec Innuendo 0. Les Rang 4 peuvent apprendre Programmation. Les leaders Past-Tech peuvent aussi implanter des connaissances et ordres latents jusqu'à 8 points. Un agent de rang faible peut tourner dans une ruelle, et en regardant un citoyen lambda peut se retrouver inondé d'informations sur lui, et d'instructions sur comment le tuer. Past-Tech connaît aussi même des choses que les Acc-0 ne peuvent pas savoir, grâce au hacking.

Equipement: L'équipement est loué, et peu fiable. Il est davantage un handicap qu'un avantage.

Avancement: +1 pt par point alloué en Ectobiologie, Programmation, Électronique et Mécanique, +2 pts par point alloué en Physique/Chimie. De 1 a 2 pts pour obtenir une pièce d'équipement de valeur pour un projet. De 1 a 4 pts pour reprogrammer un bot ou un sous-système de l'Ordinateur.

Prion - 12

Objectifs: Créer un nouvel ordre mondial mutant. Reprogrammer l'Ordinateur pour que les mutants télépathes et téléempathes soient reconnus comme leaders naturels. Déréguler le fichage des pouvoirs.

Doctrines: Les Mutants sont supérieurs aux Trolls normaux. Il faut donc créer un système de caste a 2 dimensions : d'un côté la couleur de l'autre les pouvoirs.

Symbole: Une bougie allumée.

Organisation: Inconnue: c'est une société plus ou moins homogène, avec des mutants télépathes chargés de faire les standardistes entre les leaders du Concile (Rang 7-8), et le reste des gens qui suivent les grandes lignes définies par ce dernier.

Missions typiques: Recruter, saboter une activité anti-mutante, démontrer la supériorité des mutants sur les gens normaux (et vu que tous les gens au presque sont mutants, çà backfire souvent...), placer des composés mutagènes dans les ecto-tanks.

Amis: Le Culte du Chaos

Ennemis: Anti-Mutants

Degré de trahison: Élevé. Pouvoirs mauvaises. Perte d'individualité des Trolls, augmentation de la cohérence de la société. Grrr. Tuer. Diviser pour régner.

Connaissances: Très très bonnes (grâce a un très bon réseau d'espions). Les Prions ont deux fois plus de chances d'obtenir la mutation mineure Télépathie ou Empathie.

Equipement: Limité, mais de qualité.

Avancement: 1 pt pour recruter un nouveau Prion. 1 pt pour utiliser ses pouvoirs mutants de manière nouvelle et unusuelle. 1 a 4 pts pour étudier et dealer avec un phénomène mutant inconnu.

Spécial: Être un non-psionique chez Prion peu envisageable, mais vu que les pouvoirs mineurs sont aléatoires... Ce qui fait qu'il FAUT avoir la Mutation « Mineurs » pour joindre Prion (a moins d'avoir un pouvoir simili psionique, comme certains Changelins, Mages et aussi des Geists. Les Chasseurs sont tolérés (ils sont sensés chasser les mutants majeurs comme les vamps et garous).

BANE - 13

Objectifs: Servir l'Ordinateur ! Guerilla contre les terroristes !

Doctrines: L'Ordinateur est bon et est un martyr. Toutes les mauvaises choses viennent de ces frakking gens compétents qui réusissent les missions que l'Ordinateur suicidaire leur donne !

Symbole: Deux marteaux dans des gants (gné?)

Organisation: Militaire. Des grunts (1-3) sont commandés par des NCOs (4-5) commandés par des officiers, caporaux, majors et autres généraux (7-8). Tolérance zéro contre l'insurbordination, et ordres donnés par des messages cryptés a décoder.

Missions typiques: Protéger une installation vitale, une stockpile industrielle, une caisse d'équipement, du personnel-clé, l'autorité de l'Ordinateur. Et surtout gâcher les missions des troubleshooters. 

Amis: Corpore Metal

Ennemis: Tout le reste du monde.

Degré de trahison: Nul. BANE sert la vraie cause de l'Ordinateur avec un zèle inébranlable, foutant le dawa dans les missions et entretenant la paranoïa...

Connaissances: Les membres gagnent Innuendo 0. BANE a un bon réseau d'état-major.

Equipement: Bon équipement, mais loué. On casse, on paye.

Avancement: 1 pt pour protéger un truc de l'Ordinateur. 1 pt pour un acte de défiance et de trolling professionnel. 1 a 4 pts pour faire échouer des missions de troubleshooters.

Spécial: Rien. Mais vraiment rien.

FLARPers - 14

Objectifs: Recapturer la gloire historique des Jeux des Trolls d'antan.

Doctrines: Pourquoi se bat-on pour de vraies choses ? Battons-nous dans des jeux de rôle improvisés ! C'est excellent pour s'amuser.

Symbole: Deux clubs de golf parallèles.

Organisation: L'organisation est simplette. Il y a des clubs, constitués d'un Courrier (Rang 4), de Gérants (Rang 3) et des gens (Rangs 1 et 2), avec chacun leur collection d'équipement de FLARP.

Missions typiques: Recouvrer des artéfacts de l'extérieur (si on y est) ou des reliques de l'intérieur, et bien sûr, faire participer son équipe de Troubleshooters dans des parties de FLARP a leur insu.

Amis: Trollistes, Nanotechs

Ennemis: BANE

Degré de trahison: Faible. Cette société sert indirectement l'Ordinateur.

Connaissances: Les FLARPers commencent avec Savoir Troll 0 et peuvent le monter dés le début.

Equipement: Armes et armures pseudofactices. Le FLARP se joue avec de vraies armes en caoutchouc tranchant ('-_-,).

Avancement: 1a 8 pts pour rapporter des éléments de culture trolle et des grubs pondeurs de gaming flapstractions, 2 a 4 pts par partie de FLARP.

Spécial: Rien.

Sierra Club - 15

Objectifs: Faire retourner les Trolls du Complexe a la surface d'Alternia. Abandonner la décadence de la technologie et embrasser les rigueurs de la vie au-dehors. Observer et imiter le mode de vie des créatures de la surface.

Doctrines: Le Troll n'est pas fait pour vivre dans un Complexe fermé toute sa vie. Il a besoin de sortir (en ne regardant pas le soleil, et de chasser et cueillir.

Symbole: Une arbre et des montagnes dans un badge.

Organisation: Les six premiers niveaux sont organisés en chapitres. Les Clubbers de rang 7 et 8 sotn des « stars » inspirants les chapitres. Ils leadent non pas par les orders mais surtout par leur exemple et leur magnétisme naturel.

Missions typiques: Mettre des éléments naturels de la surface dans le complexe. Créer des « fermes » pour entreposer des spécimens biologiques. Recréer des phénomènes naturels DANS le Complexe. Saboter des usines high-tech. Réintroduire ou libérer les Lusii dans le complexe et étudier les relations psychiques entre eux et les Trolls.

Amis: FLARPers, Life Beavers, Past-Tech, Trollistes, Frankensteins

Ennemis: BANE, Corpore Metal

Degré de trahison: Moyen. Le chaos qu'ils sèment aide l'Ordinateur, mais il faut absolument couper le complexe d'Alternia. Sinon, l'Empire Alternien reprendra la main sur le complexe et... brrr... ils vont me tuer...

Connaissances: Les Clubbers commencent avec les compétences secrètes « Connaissance d'Alternia » et « Natation » a 0. Ils peuvent aussi apprendre par la suite les compétences secrètes « Dressage » et « Survie ». Les Clubbers ont un réseau d'espions peu développé.

Equipement: L'équipement est très limité, cependant, les Clubbers ont accès a des « familiers » ou « bio-compagnons » et ont accès a des phramacopées d'origine naturelle.

Avancement: De 2 a 16 pts pour réintroduire un élément de nature plus ou moins durable dans le complexe. De 1 a 8 pts pour entretenir un point d'accès pour les clubbers. De 1 a 12 pts pour retrouver des spécimens nouveaux ou pas.

Spécial: Rien.

Klingoniens - 16

Objectifs: L'espace était la dernière frontière. Explorer d'étranges nouveaux secteurs, trouver de nouvelles formes de vie et de civilisation, aller la ou aucun Troll n'est allé avant.

Doctrines: Le Troll doit se munir d'oreilles bizarres, d'armes rituelles bizarres et proférér un langage bizarre.

Symbole: Une étoile a trois branches coupée, tricolore (rouge en haut, vert a droite, bleu en bas a gauche), sur un cercle jaune.

Organisation: Un mix entre celle des Illuminati et des Commies : pyramidale-cellulaire, avec un seuil (rang 5) en-dessous duquel tous les rangs sont homogènes et regroupés dans un « équipage ».

Missions typiques: Taper, s'infiltrer dans des équipes de troubleshooters, taper, prouver son honneur par des duels, taper...

Amis: Sierra Club, Trollistes, FLARPers, Past-Tech

Ennemis: BANE, Prion

Degré de trahison: Très faible. Ils sont toujours aussi trolls qu'avant.

Connaissances: Les Klingoniens commencent avec la compétences secrètes « Connaissance d'Alternia » a 0 et parler klingon leur donne un +1 en Moule pour l'intimidation ! Ils peuvent aussi apprendre la compétence « Survie » et « Programmation » (avec l'aide de tricorders volés). 

Equipement: Chaque Klingonien même débutant se voit offrir un Bat'leth (lancer 1d3 : si 1 ou 2, 1d10 de dégâts sur l'adversaire, sinon 1d10/2 de dégâts sur soi)

Avancement: De 1 a 5 pts pour reproduire des armes klingon de Star Trek. De 3 a 10 points pour retrouver une cassette (ou mieux, un DVD) de Star Trek (faut en importer de Terra), etc.

Spécial: Ce sont les clowns du Complexe. Ils sont si peu treasonous que souvent l'Ordinateur s'en fout.

Chapitre 4 – Equipement

Les Equipements sont le sujet qui tache au Complexe Zêta. Considérons les 3 choses suivantes:

· Il est INTERDIT d'avoir un équipement d'accréditation inférieure a la sienne.

· Les équipements d'accréditation supérieure coûtent de plus en plus cher en crédits.

· Les équipements d'accréditation supérieure sont plus puissants... mais plus dangereux et moins pratiques.

De ce fait, on peut en conclure qu'un Troubleshooter troll a intérêt a JETER une partie de son équipement a chaque changement d'accréditation, et avoir de moins en moins d'équipement alors qu'il évolue. Un Troubleshooter d'Accréditation 2 a beaucoup moins de gadgets, et un Troubleshooter d'Accréditation 4 a souvent sa chemise et son arme, et c'est tout. On peut donc se dire que s'ils achètent des costumes verts, on va les prendre pour des agents du MIN.

Voici la liste des équipements, par accréditation.

Oh, et puis: un Troubleshooter n'a PAS d'inventaire au départ : il nécéssite donc avant tout un captchalogue. A noter: il existe très peu d'items sans accréditation, et les CARTES de captchalogue en sont (presque). Chacun en a 2d6-1.

Chaque Troubleshooter commence avec 100 crédits, des Vêtements Acc-1, un Sylladex Fetch Modus au choix, et une arme d'Acc-1.

(Recap des Fetch Modi:  Grille, Scratch & Sniff, FILO,  8-ball, Portefeuille, Memory, Arbre binaire automatique, Pictionary, Hash Map, Jenga, Guess Who, Encryption, Chasteté, Bataille navale, Oui-ja, Miracle.)

Accréditation 0 (impossible a utiliser par un Troubleshooter !)

Vêtements Acc-0: Des vêtements simples et utiles ! T-shirt, pull, slip, chaussettes, pantalon de jogging et baskets ! Donne un +1 a tous les jets d'Acrobathlétisme, car on se sent comme avec une seconde peau. (Par réquisition seulement. Amende: 5 crédits)

Reflec Acc-0: Une sorte d'armure réflectrice faite de bandes noires, qui absorbe 2 de dégâts laser. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Grille: Un fetch modus très simple a utiliser : il fonctionne comme un inventaire normal. C'est la source principale d'« Oh fuck » quand un Troubleshooter essaie de mettre et enlever des choses de son tout nouveau captchalogue, car ce ne sera PAS ce fetch modus. (Coût: 2 crédits)

Laser Luger: Un pistolet laser comac a utiliser. Quand il touche il fait 1d10 points de dégâts laser. (Coût: 5 crédits)

Torche: Une torche pour des sauvetages et autres trucs, qui éclaire précairement. (Coût: 5 crédits)

Accréditation 1 (Cà commence, mais çà sautera au premier nivelage)

Vêtements Acc-1: Des vêtements normaux ! T-shirt, pull, slip, chaussettes, jean et chaussures ! (Par réquisition seulement. Amende: 10 crédits)

Reflec Acc-1: Une sorte d'armure réflectrice faite d'écailles cristallines, qui absorbe 4 de dégâts laser pour les diffracter sur des cristaux adjacents. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Torche Bunsen: Un bec bunsen mobile, utilisé pour souder et dessouder des trucs. Et infliger 1d8 dégâts de feu en mêlée. (Coût: 75 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Scratch & Sniff: Les items sont stockés dans des cartes a gratter et a sentir (seul moyen d'identifier l'objet). (Coût: 0 crédit, l'argent n'a pas d'odeur)

Sylladex Fetch Modus, FILO: First In Last Out. On peut aussi le mettre a l'envers, en faisant un FIFO, First In First Out. Si on prend un truc en excès dans son inventaire, le premier objet de la liste est expulsé violemment. (Coût: 4 crédits)

Serpent paralyseur: Aussi appelé Zatniktel par les Terrans, les similitudes s'arrêtent là, car le projectile disruptif se met en boule et rebondit partout, infligeant 1d4 dégâts EMP subduels. (Coût: 6 crédits)

Pistolet Laser: Variante du laser luger, infligeant 1d6 points de dégâts laser et tirant 3 fois par tour. On le surnomme « zapzapzap » parce qu'il fait exactement ce bruit. A cause du recul, le second tir est moins précis (-2 ou -3 de malus) et le troisième tir part dans une direction aléatoire (a gauche, en haut, a droite ou en bas jusqu'à 60°). Les fusillades au pistolet laser sont la principale cause de mort par tir ami des Troubleshooters. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Baril d'énergie, Acc-1: Un baril de munitions pour des armes laser et énergétiques d'Acc-1. Contient peu d'énergie mais fiable. (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Coutelas: Une arme de mêlée simple, souvent utilisé par les Acc-0. Inflige 1d6 de dégâts mêlée. (Coût: 5 crédits)

Armure kevlar: Cette armure fibreuse permet d'amortir 5 de dégâts physiques de tir, 3 de mêlée, et 1 de lutte. (Par réquisition seulement. Amende: 150 crédits)

Pelle: Exactement ce que çà dit. Inflige 1d8 de dégâts physiques comme armes improvisée. (Coût: 5 crédits)

Sandallathon: Un cachet de somnifère puissant. Permet de dormir ou feindre la mort, le sommeil induit par ce produit étant très profond. (Coût: Gratuit)

Xanitrick: Un cachet d'excitant puissant. Permet de se réveiller et de le rester. Effets secondaires: tremblements (-1 a la Vivacité pour tout ce qui est maniement et dextérité) (Coût: Gratuit)

Thymoglandine: Un demi mini cachet d'aggroant puissant. Permet de trouver l'agressivité pour troller. Troller est mandatoire dans le Complexe. En prendre plusieurs vous fait devenir frénétique (+2 a toutes les compétences de combat, mouvement +7,5m/tour, +3 a la Vivacité/Pulchritude pour tout ce qui est relatif a la force) mais rares sont les occassions: le « Big T » n'est administré qu'au compte-gouttes. (Coût: Gratuit)

Accréditation 2 (Durera un petit moment)

Vêtements Acc-2: Des vêtements plus ou moins normaux. Sweat, caleçon, chaussettes, jean et sabots modernes. (Par réquisition seulement. Amende: 10 crédits)

Reflec Acc-2: Une sorte d'armure réflectrice faite d'écailles cristallines, qui absorbe 5 de dégâts laser pour les diffracter sur des cristaux adjacents. Envoyez un d6 a chaque laser reçu. Sur un 6 le laser est réfléchi vers les côtés. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Sylladex Fetch Modus, 8-ball: Met des cartes dans des boules. Deux inconvénients: il faut avoir de la force pour les briser pour pouvoir débloquer les objets, et il faut aussi transporter toutes ces boules. (Coût: 6 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Portefeuille: Un fetch modus hyper méga simple. La carte est juste mise dans le portefeuille. Le problème est que ce fetch modi est aléatoirement (le faire a pile ou face a chaque utilisation) treasonous. (Coût: 10 crédits)

Sac-a-dos: La solution de choix, surtout pour porter des 8-balls. Fait en matière synthétique inflammable imitation cuir pourri (Coût: 10 crédits)

Unité Com I: Une sorte de talkie-walkie a trois sens entre les Troubleshooters, et l'Ordinateur qui écoute. De la taille d'un badge. (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Montre: Un mini-chronobot portatif qui donne l'heure, pour les Acc-2 et moins qui veulent économiser.. Branchez-le pendant 10 secondes et sa batterie sera chargée, la faisant fonctionner pour une heure. Elle donne donc l'heure mais pas plus. (Coût: 5 crédits)

Kit d'entrée: Des outils permettant d'avoir +2 aux jets d'Electronique et de Larcin pour ouvrir portes, coffres et autres. (Par réquisition seulement, réservé a IntSec. Amende: 100 crédits)

Téléphone de terrain: Deux téléphones reliés par un énorme cable entre eux, pour les missions ou le silence radio est recommandé. (Par réquisition seulement. Amende: 75 crédits)

Kit d'hygiène: Des outils permettant d'avoir +2 aux jets de Chutzpah pour passer les contrôles de sanitisation. (Coût: 25 crédits)

Kit médical: Des outils permettant d'avoir +2 aux jets de Science Médicale pour administrer des premiers secours. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Bloc-notes: 48 pages, de quoi faire pour écrire des notes au stylo (Coût: 1 crédit)

Stylo: Exactement ce que çà dit. (Coût: 1 crédit)

Synthécorde: Peut supporter un poids de 400 kg. (Coût: 1 crédit les 2 mètres)

Grenade: Enlevez la goupille et lancez. Explose infligeant 3d6 de dégâts sur un rayon de 3 mètres.  (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Multicorder I: Une sorte de scanner enregistreur. Enregistre des données scientifiques et visuelles. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Sac de couchage: Un bon sac de couchage chauffé qui gonfle. Zzzz. (Par réquisition seulement. Amende: 10 crédits)

Scie a arc: Une sorte d'arc. Peut scier des trucs comme des cordes. Inflige 1d4, puis 2d4, puis 3d4, et etc. de dégâts physiques a ce qu'on touche (jusqu'à 5d4). Confondu parfois bêtement avec la Hache monofilament a manche téléscopique. (Par réquisition seulement. Amende: 20 crédits)

Accréditation 3 (On peut s'y habituer un peu mais pas beaucoup)

Vêtements Acc-3: Des vêtements moins normaux. Sweat, caleçon, chaussettes, jean pattes d'eph LONGUES et sandales modernes. (Par réquisition seulement. Amende: 20 crédits)

Reflec Acc-3: Une sorte d'armure réflectrice faite d'écailles cristallines, qui absorbe 6 de dégâts laser pour en diffracter la moitié sur des cristaux adjacents et l'autre vers les côtés ou devant. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Memory: Les items sont stockés dans une paire de captchalogue cards, et il faut que le troubleshooter les retrouve pour sortir l'item de là. (Coût: 1 crédit)

Sylladex Fetch Modus, Arbre binaire automatique: L'arbre « trie » alphétiquement les objets pour faire des branches. Tout commence par un premier objet, puis si le nom du second est plus « bas » que celui du premier, il fait une branche gauche, sinon une droite, et etc. Quand l'arbre n'est pas assez balancé, un système d'auto-balance se met en marche et rééquilibre l'arbre. (Coût: 5 crédits)

Excavateur: Enorme tire-bouchon a faire des trous, alternative a la pelle. Inflige 1d6 de dégâts physiques comme armes improvisée, mais fait hurler comme personne. (Coût: 20 crédits)

Fusil Laser: Variante du pistolet luger en plus gros, infligeant 1d10 points de dégâts laser et tirant 3 fois par tour. Il fait aussi « zapzapzap ». A cause du recul, le second tir est bien moins précis (-4 de malus) et le troisième tir part dans une direction aléatoire (a gauche, en haut, a droite ou en bas jusqu'à 90°). (Par réquisition seulement. Amende: 300 crédits)

Baril d'énergie, Acc-3: Un baril de munitions pour des armes laser et énergétiques d'Acc-3. Contient pas mal d'énergie mais toujours fiable. +1 aux dégâts infligés. (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Fléau bilboquet: Lancer 1d6. Pour moins de 3, inflige 3d6 de dégâts physiques sur l'adversaire si le coup réussite. Sur un 6 le Fléau bilboquet reprend sa position initiale (awesome !). Le reste du temps le Fléau [Effacé pour raisons d'insécurité]... (Par réquisition seulement. Amende: 125 crédits)

Lunette noires: Permet de protéger SES YEUX contre la lumière trop intense. (Coût: 15 crédits)

Sandallitrick: Un cachet de somnifère ET d'excitant, a prendre a tous les repas, après s'être levé, et avant s'être couché. Yay, l'Ordinateur réserve çà aux citoyens d'accréditation meilleure. Le gros inconvénient, c'est evidemment que cette pilule ne fait rien. A part -1 a la Vivacité, une légère folie et parfois des insomnies (et au contraire parfois des évanouissements). (Coût: Gratuit)

Combinaison H.E.V.: Une combinaison complète absorbant 2 de n'importe quel type de dégâts, et 4 additionnels de feu, froid, acide et EMP. (Par réquisition seulement. Amende: 125 crédits)

Docbot I: Un robot médical, qui a 1 en Science Médicale et qui essaie de soigner comme il peut. Il est assez bien. Par assez je prétend « plus ou moins ». (Par réquisition seulement. Amende: 500 crédits)

Munition CR, Normal: Une munition de Cone Rifle standard. Rarement dans les mains d'un Troubleshooter. Inflige 1d12 dégâts de mêlée dans un cône de 14m/30°. (Par réquisition seulement. Amende: 2 crédits/unité)

Munition CR, Fer Froid: Une munition de Cone Rifle standard, mais un peu améliorée a coups de tôle. Inflige 2+1d8 dégâts de mêlée dans un cône de 14m/30°. En général allouée a un des Mutants polymorphes de l'équipe (plus ou moins ouch) (Par réquisition seulement. Amende: 3 crédits/unité)

Accréditation 4 (Commence a bien faire ch durer)

Vêtements Acc-4: Des vêtements... euuh... Sweat, slip, jupette et talons hauts (-1 aux jets d'Acrobathlétisme, et de Moule pour intimider). (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Reflec Acc-4: Une sorte d'armure réflectrice faite de pointes miroitantes, qui absorbe 8 de dégâts laser pour en diffracter le quart sur des cristaux adjacents et le reste dans n'importe quelle direction excepté arrière. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Tente simple: Une tente simple pour dormir quand on veut, pas mal pour les bouchons dans les monorails. Se monte en plus ou moins 3 heures, ce qui en laisse 3 pour dormir. Sac de couchage non fourni. (Par réquisition seulement. Amende: 50 crédits)

Vélo: Une sorte de dynamo utilisée pour se déplacer facilement (+4 aux bonus de conduite, vitesse = vitesse a pied x4). Pour éviter que l'énergie créée ne soit gâchée, un générateur de grincements a été ajouté. Les grincements aggroent tout le monde, surtout les conducteurs de voitures et transbots. (Coût: 120 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Pictionary: Le joueur essaie de dessiner l'item. Le MJ essaie de deviner et a droit a 1 réponse. Il peut aussi déléguer la réponse a un autre PJ. Le problème est de distinguer les objets, par exemple d'un Reflec Acc-6 appartenant bien au PJ d'un Reflec Acc-2 avec des 7 dessus, looté a un vil capitaliste, dans un sac poubelle. (Coût: 9 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Shipping: Chaque item est dans une carte géante avec un code a rentrer. Le code est un shipping entre deux troubleshooters. Treasonous a voir en action (quoi qu'il faut attentivement le voir pour y croire), peut infliger des dégâts a la santé mentale des témoins (spécialement l'utilisateur). (Coût: 13 crédits)

Unité Com II: Une sorte de talkie-walkie plus gros, et plus efficace. Mais le coefficient grosseur/efficacité reste le même~ (Par réquisition seulement. Amende: 80 crédits)

Chronobot: Un bot chronométreur et parfaitement innocent. (Coût: 75 crédits)

Canichebot: Un bot canidé minuscule... au comportement de pitbull enragé ! Fait « Wif ! Wif ! » et tire sur ce qui l'énerve avec un laser caudal identique au Pistolet Laser d'Accréditation 1. Adore tirer sur les enfants. (Par réquisition seulement. Amende: 350 crédits)

Calculette, çà va: Une calculette normale. Pas très risqué. Attention : le bouton MEM signifie « Mémoire Explosive Massive », et enclenche l'auto-destruction. Le bouton euro, lui, permet d'ajouter un signe euro a quoi que ce soit, finissant souvent par remplir définitivement l'écran par des euros (8€ + 4€ = 12€€ * 5 = 60€€€€€€€€€€...). (Coût: 10 crédits)

Munition CR, Incendiaire: Une munition de Cone Rifle qui fout du shrapnel de feu partout. Inflige 1d12 dégâts de feu dans un cône de 14m/30°. Les flammes restent pendant quelques tours et le troubleshooter a un certain risque de se bruler les mains. (Par réquisition seulement. Amende: 3 crédits/unité)

Munition CR, Sniper: Une munition de Cone Rifle normale, mais avec du shrapnel fin et aérodynamique qui va loin~. Inflige 1d12 dégâts de mêlée dans un cône de 70m/35°. Inconvénient: vous risquez d'aggroer des centaines d'Acc-0 dans un transtube voisin... (Par réquisition seulement. Amende: 4 crédits/unité)

Accréditation 5 (On va s'amuser !)

Vêtements Acc-5: Des vêtements bizarres ! Sweat, bandes protectrices, jupe et talons hauts mécaniques (-2 aux jets d'Acrobathlétisme, et de Moule pour intimider, -1 supplémentaire aux jets d'équilibre). (Par réquisition seulement. Amende: 30 crédits)

Reflec Acc-5: Une sorte d'armure réflectrice en caméléoline (mais ou ont-ils trouvé de la technologie eldar ?), qui absorbe 10 de dégâts laser pour en absorber le cinquième. Le reste du laser traverse et continue sa course. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Lanterne: Une torche puissante en forme de lanterne, qui automatiquement s'éclaircit/s'assombrit dans l'obscurité. Cool ! (Ce truc tire aléatoirement des lasers quand il fait trop sombre.) (Coût: 25 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Hash Map: Le joueur choisit une formule pour transformer les lettres des objets captchalogués en un numéro, modulo son nombre de cartes. Il y'a aussi une reconnaissance vocale limité a un mot ou au nom de l'objet. A chaque fois qu'une phrase a un seul mot est dit, le mot est transformé en numéro par la formule et s'il correpond a un objet, il est « utilisé ». Un PJ malin renommera ses objets pour mieux les classer et éviter des collisions. (Coût: 8 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Jenga: Quand un item est captchalogué, il devient 3 tablettes Jenga dans une tour de 54. Quand le joueur veut le reprendre, il doit retirer les tablettes. Si la tour tombe, toutes les tablettes qui ont tombé comptent comme des items reçus sur le coin de la face. (Si 1 ou 2 tablettes sur 3 tombent, l'item est toujours dans la tour.) Le Jenga est ensuite reseté. (Coût: 12 crédits)

Dual Laser: Une sorte de pistolet a double canon infligeant 1d6 points de dégâts laser sur la cible et... autre part... et tirant 2 salves par tour. Il fait « zapzapzapzap ». A cause du recul, les canons flexibles se détachent et les deux lasers partent dans des directions aléatoires (a gauche, en haut, a droite ou en bas jusqu'à 120°) pour faire comme dans Equilibrium SANS faire de kata, les guns s'en chargent. Livré en double ! (Par réquisition seulement. Amende: 125 crédits l'un)

Baril d'énergie, Acc-5: Un baril de munitions pour des armes laser et énergétiques d'Acc-5. Contient beaucoup d'énergie. Explose sur un fumble dans un blââm de 4d6+3 de dégâts sur 6 mètres. +3 aux dégâts infligés sinon. (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Talons Rollers: Inverse les pénalités des costumes d'Acc-4 et Acc-5, mais euh, fait nécéssiter de faire des jets de Conduite pour rester debout et se déplacer. (Coût: 5 crédits)

Hache monofilament: Une sorte d'arc avec un bâton qui ressort. Ne rien mettre entre les deux branches de l'arc. Scie terriblement. Lancer 1d6 quand çà touche. Sur un 2 ou plus, tue, résultant en 50+1d100 morceaux. Certains modèles ont des manches téléscopiques. (Par réquisition seulement. Amende: 2000 crédits)

Double-Faucille: Une faucille avec deux lames et un seul manche, qui se porte comme une faucille normale, a priori. Inflige ainsi 2d6 dégâts a l'ennemi en face, mais aussi 2d6 dégâts a soi-même. (Coût: 50 crédits)

Kit d'entrée avancée: Des outils avancés (mais trop en fait) permettant d'avoir +1 aux jets d'Electronique et de Larcin pour ouvrir portes, coffres et autres. (Par réquisition seulement, réservé a IntSec. Amende: 250 crédits)

Kit d'hygiène avancée: Des outils permettant d'avoir +1 aux jets de Chutzpah pour passer les contrôles de sanitisation. Car avec çà le mec chargé de la sanitisation s'étouffe a coups d'eau de cologne concentrée. Bluh ! (Coût: 60 crédits)

Kit médical avancé: Des outils permettant d'avoir +1 aux jets de Science Médicale pour administrer des premiers secours. Livré avec un cutter (1d6 dégâts de mêlée, mais peu fiable) et du sang en spray. (Par réquisition seulement. Amende: 250 crédits)

Munition CR, Explosive: Une munition de Cone Rifle qui fout du shrapnel de feu partout. Inflige 1d20 dégâts de feu dans une explosion de 15m de rayon, placée a 9m devant le tireur. FFFFFUUUU... (Par réquisition seulement. Amende: 4 crédits/unité)

Munition CR, Robotech: Une munition de Cone Rifle normale, mais avec du shrapnel a verrouillage thermique. Inflige 1d12 dégâts de mêlée dans un cône de 14m/30° (enfin, vous espérez). (Par réquisition seulement. Amende: 6 crédits/unité)

Accréditation 6 (Durable et pas fiable !)

Vêtements Acc-6: Des vêtements  ! Robe, bandes protectrices. (-2 aux jets d'Acrobathlétisme, et de Moule pour intimider, +1 aux dégâts provenant du sol. (Par réquisition seulement. Amende: 45 crédits)

Reflec Acc-6: Une armure « réactive », qui absorbe 12 de dégâts laser pour « réagir » un tour plus tard, envoyant des lasers partout (a peu près un par 5 dégâts reçus) infligeant 2d6 dégâts. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Tente collective: Une tente plus que simple, mais avec des sacs gonflants électriques, tirant l'énergie du froid par un générateur a effet de vide (une énergie infinie et saine !). Non waterproof, pour 4 personnes. (Par réquisition seulement. Amende: 200 crédits)

Cone Rifle: Une sorte de tromblon qu'on peut remplir avec toutes sortes de munitions. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Docbot III: Un robot médical, qui a 3 en Science Médicale et qui essaie de soigner comme il peut. Il est mieux, il a ajouté des trucs pour les opérations de chirurgie, comme la tronçonneuse et le bec bunsen orientable. (Par réquisition seulement. Amende: 3000 crédits)

Multicorder II: Une sorte de scanner enregistreur, plus gros et plus efficace. Parfois trop. (Par réquisition seulement. Amende: 400 crédits)

Unité Com III: Une sorte de talkie-walkie plus gros, et plus efficace. Dans le sens ou parfois le truc émet 100 décibels quand le troubleshooter parle normalement (Par réquisition seulement. Amende: 200 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Guess Who: Quand le joueur veut utiliser un item il demande au MJ d'utiliser son fetch modus. Le MJ pose alors des questions, et le joueur répond. Si le MJ a suffisement deviné, il lui donne l'objet. Et puis y'a les questions comme « Est-ce que l'objet est illégal ? Est-ce qu'il est crée par une mutation ? Est-ce qu'il a été loué a une Société Officielle ? ». Mais c'est pas mal pour par exemple sortir son arme. (Coût: 3 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Encryption: Les items sont mis dans des coffres (il faut qu'un autre les porte car sinon le coffre est captchalogué dans un coffre encore plus lourd). Le coffre est verrouillé avec un numéro a 3 chiffres. (Coût: 16 crédits)

Calculette, chiante: Une calculette scientifique. Plus risqué. Un mode « facile » facilement activé permet de compter en shadok (base 4), hurler les opérations et résultats (« BU BU ! GA ! ZO ! GA GA ! BU MEU ! », et tirer des lasers (de 4 mini-barils différents) dans toutes les directions (en visant des formes de vie) au rythme des hurlements est activé. Quand on clique sur racine carrée, un laser sort et crée une racine difficile a enlever dans le sol (bonjour l'amende). (Coût: 30 crédits)

Autocollant Punch-in: Un sticker invisible sur un papier. Quand on le colle contre un autre surface et qu'il moisit et reçoit de la chaleur (comme par exemple la respiration d'un être vivant), un poing en sort et punche pour 1d6d6 points de dégâts (la taille du point dépend du nombre de d6). Parfois livré SANS le papier, ou égaré dans d'autre cartons de PLC. Parfait pour piéger de la propagande comm, euh capitaliste. (Coût: 10 crédits)

Bottes de marche: Des bottes faites pour marcher... Augmente de 2 les résultats de jets d'Acrobathlétisme pour grimper. Parfois marche tout seul en entraînant le troubleshooter, parfois sur des endroits interdits comme les murs et le plafond. (Coût: 100 crédits)

Jackobot: Un robot multi-usage. Livré avec 12 points de compétence et pas de circuit Asimov. 

Munition CR, Proximité: Une munition de Cone Rifle soi-disant « de proximité ». Mais en fait cette cartouche envoie des MICRO-MINES DE PROXIMITÉ devant. Les micro-mines sont invisibles, et pire, quand une des mines est activée, cela inflige une explosion de 15m pour 1d20 feu comme la Munition CR explosive. (Par réquisition seulement. Amende: 7 crédits/unité)

Munition CR, Superballe: Une munition de Cone Rifle normale, mais avec... oh non. Non. NON. NOON ! (Inflige 1d6 dégâts de mêlée partout jusqu'à totale annihilation de la salle isolation et structure comprise) (Par réquisition seulement. Amende: 3 crédits/unité)

Accréditation 7 (Encore plus amusant, mais ach'ti cher)

Vêtements Acc-7: Des vêtements de fou ! Mais réellement de fou. Une camisole de force plâtrée avec des trous pour les bras et des sabots mal équilibrés (-1 aux jets d'Acrobathlétisme et -1 aux jets de Vivacité, mais absorbe 4 dégâts de tout type). (Par réquisition seulement. Amende: 15 crédits)

Reflec Acc-7: Une sorte d'armure réflectrice en caméléoline plus bizarrement activée avec un dispositif réactif. Elle absorbe 14 de dégâts laser pour en absorber que 4 au final. Le reste du laser traverse et est diffracté en cône. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Chasteté: L'item est verrouillé par un cadenas. La clé n'apparaîtra que lorsque l'objet sera PRÊT a être utilisé. Pas avant, ni après. (Coût: 7 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Bataille Navale: L'item captchalogué devient un bateau secrètement placé par le MJ dans une grille 10x10. Le PJ place un bateau d'1x5 cases, un d'1x4, deux d'1x3 et deux d'1x2. Quand le joueur essaie de reprendre l'item, il doit toucher le bateau correspondant. Il peut essayer jusqu'à ce que le MJ touche un de ses bateaux. Quand tous les bateaux sont touchés, le fetch modus est reseté et les objets tombent sur le PJ. (Coût: 5 crédits)

Canon Laser: Une sorte d'énorme canon de 50 kg qu'il faut trimballer et ne pas oublier. Inflige 5d6 points de dégâts laser sur la cible et dans deux autres endroits. et tirant 2 salves par tour. (Par réquisition seulement. Amende: 500 crédits)

Champ a displacement: Un appareil qui quand il est actif, camoufle et projette l'image du Troubleshooter avec un certain décalage. +4 pour esquiver. A de nombreux défauts. Par exemple, les lasers. Le champ déplace le laser sur le Troubleshooter lorsque l'image est touchée, ce qui fait que le bonus d'esquive ne  s'applique pas. Et puis, le décalage change aléatoirement, souvent quand il faut pas. Et puis, vu que c'est un modèle prototype, il a parfois des défauts comme projeter deux ou trois images, ou projeter des images d'animaux sur les murs, ce qui rend fou le pauvre Troubleshooter et surtout son équipe (qui se met a tirer partout)... (Par réquisition seulement. Amende: 2500 crédits)

Lance-flammes de main: Un lance-flammes infligeant 3d8 dégâts de feu a une courte portée (4 mètres). Pas mal, sauf que parfois les flammes brûlent la main pour 2d8 dégâts de feu, parfois on met le lance-flammes a l'envers (inflige doubles dégâts sur soi), et parfois le lance-flammes ne marche pas, et s'active tout seul le jour-cycle suivant (parce que c'est un lance-flammes demain).

Baril d'énergie, Acc-7: Un baril de munitions pour des armes laser et énergétiques d'Acc-7. Contient énormément d'énergie. Explose sur un fumble dans un blââm massif de 4d12+6 de dégâts sur 10 mètres, irradiant faiblement (DC 15). +6 aux dégâts infligés sinon. (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits)

Munition CR, Noox: Une munition de Cone Rifle en forme de mini-cage. Sur impact (la précision est aléatoire avec une déviation de 10°), 1+1d3 bébés noox se libèrent. Les noox gniackent tout ce qui bouge (points de vie 1, absorbent 5 dégâts quelconques, jet d'attaque sur 3+, jet de défense 4+) pour 1d6 dégâts. (Par réquisition seulement. Amende: 10 crédits/unité)

Munition CR, Ripper: Une munition de Cone Rifle normale, mais avec du shrapnel MONOFILAMENT. Dans un cône de 14m/30°, sur un 2 ou plus sur d6, tue. A noter qu'on ne sait pas comment le R&D a pu mettre ces filaments dans la cartouche (en réalité, avec de petites secousses, parfois un fil s'echappe et inflige 1d12 dégâts directs au porteur. (Par réquisition seulement. Amende: 15 crédits/unité)

Accréditation 8 (Plus cher, plus fort !)

Vêtements Acc-8: Un manteau baggy, un pull garfoor et une jupette rose a pois verts en dentelle. -1 aux jets de Vivacité, -3 aux jets de Moule pour intimider. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Reflec Acc-8: Une sorte d'armure réflectrice en caméléoline plus bizarrement activée avec un dispositif réactif a pointes cristallines. Elle absorbe 16 de dégâts laser. Le laser traverse et est diffracté un peu partout sur les côtés, sous forme de shrapnel infligeant 1d2d6 dégâts. (Par réquisition seulement. Amende: 100 crédits)

Docbot V: Un robot médical, qui a 5 en Science Médicale et qui essaie de soigner comme il peut. Il est hyper mieux, car il a tout l'équipement dans sa main. Oui, un scalpel/spray a greffons/tronçonneuse/bec bunsen/hache a incendie/extincteur/etc. (Par réquisition seulement. Amende: 20000 crédits)

Unité Com IV: Une sorte de talkie-walkie aussi gros qu'un écran d'ordinateur, mais c'est pas le pire. Parfois vous entendez des voix avec. Ou l'Ordinateur qui <gasp> parle derrière votre dos ? (Par réquisition seulement. Amende: 500 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Miracle: Le joueur essaie de prier pour un miracle en retirant une carte. L'objet peut apparaître dans sa main, sur le sol ou être éjecté avec une force monstrueuse, ou autre chose. Ce fetch modi est même parfois treasonous parce qu'il est capable d'affecter d'autres sylladexs avec un Miracle Fetch Modus, parfois faisant apparaître des objets d'accréditation inférieure, voir pire des objets de société officielle. (Coût: 12 crédits)

Sylladex Fetch Modus, Oui-ja: Le joueur appelle les esprits pour épeler le nom de l'objet. Non seulement c'est HYPER long, mais les esprits font ce qu'ils veulent. (Coût: 20 crédits)

Poing tronçonneur: Un gantelet de force avec une tronçonneuse. Inflige 3d20 points de dégâts et donne un air de space marine ! Le truc idiot est que les doigts sont des tronçonneuses, ce qui fait qu'a chaque attaque le gant inflige 1d20 dégâts a l'utilisateur. Encore plus con, il aura probablement le réflexe d'essayer d'enlever le gant avec son autre main, infligeant 6d20 points de dégâts (par l'empereur, çà c'est de l'égratignure de main) ! Note: on peut utiliser cette arme avec la Lutte -1. (Par réquisition seulement. Amende: 3500 crédits)

Pigyuun Forcenet: Un champ de force absorbant 10 points de dégâts grâce a 10 générateurs qui gravitent autour de l'Acc-8 (ou inférieur). Les générateurs sont invincibles, mais quand ils se prennent un coup ils se cognent sur le pauvre Acc-8 qui se prend des coups d'hélice pour 1d4 dégâts directs. Oh, et parfois l'utilisateur se cogne sur les générateurs, en courant, en rasant les murs, en frappant, et même quand deux générateurs s'entrechoquent... (Par réquisition seulement. Amende: 8000 crédits)

Render: Un fléau monofilament, qui tue au toucher (même pas de sauvegarde). Un léger défaut fait que parfois la boule se détache, se transforme en tête de méduse lichifiée (30 PV, attaque a +8, esquive a +7) et envoie des boules de feu infligeant 3d20 de dégâts en hurlant « TWAAAORGL ». Ceux qui disent que la tête de méduse liche n'a pas beaucoup de PV doit réfléchir en se demandant qu'est-ce qui peut bien attaquer la tête. Les armes se brisent et se cassent en dix morceaux, les lasers sont coupés, les flammes n'infligent pas assez de chaleur, etc. (Par réquisition seulement. Amende: 4000 crédits)

Petit Canon Laser: Un canon laser portatif de la taille d'un pistolet. Lancer 1d3 par attaque. Sur un 1, inflige 5d6 points de dégâts laser sur la cible et dans deux autres endroits. et tire 2 salves par tour. Sur un 2, vous êtes envoyé 2 tours dans le passé paralysé avec une bruit de flûte effrayant (moment idéal pour un jet d'Intégrité pour éviter de sombrer dans une peur folle). Sur un 3, le canon explose, infligeant 5d6 dégâts sur vous (bizarrement le canon est toujours en bon état même si il semble que le laser aie sorti par un trou inexistant auparavant). (Par réquisition seulement. Amende: 5000 crédits)

Blanco: Exactement ce que cela dit. Cependant ce que le PJ ne sait pas est que la recette est largement perfectible. Après quelques heures, le blanco devient une croute qui s'enlève tout seul. Le mec qui utilise çà pour changer un détail sur un formulaire qui ne lui convient pas va très vite déchanter ! (Coût: 100 crédits)

Ruban adhésif épais: Exactement ce que cela dit. Pas d'arnaque sur ce truc-la, et pas cher en plus (pour un Acc-8). (Coût: 10 crédits)

Modus Control Deck: Un outil permettant de fusionner jusqu'à 8 fetch modi pour créer des hybrides. Les fetch modi insérés deviennent d'une accéditation supérieure. Ainsi un Acc-2 pourra continuer a utiliser un arbre binaire. (Coût: 200 crédits)

Kit d'entrée altéré: Des outils avancés (mais trop en fait) permettant d'avoir +d aux jets d'Electronique et de Larcin pour ouvrir portes, coffres et autres. Le d est un dé NIAC, qui signifie 1=1, 2=-2, 3=pi, 4=la dizaine de minutes de l'heure actuelle, 5=-5, 6=6. (Par réquisition seulement, réservé a IntSec. Amende: 700 crédits)

Kit d'hygiène altéré: Des outils permettant d'avoir +d aux jets de Chutzpah pour passer les contrôles de sanitisation. Vous ne savez pas a quel produit vous fier. Bluh bluh ! (Coût: 150 crédits)

Kit médical altéré: Des outils permettant d'avoir +d aux jets de Science Médicale pour administrer des premiers secours. Ou faire dans l'ectobiologie. Ou jouer a l'épicier. Contient 44 « outils universels » tels que le cutter a spray, l'alcool botoxifié, l'ibuprofène oxygéné... Mais c'est quoi toutes ces conneries dans cette valise ? (Par réquisition seulement. Amende: 700 crédits)

Munition CR, Lazor: Une munition de Cone Rifle bizarre. Hurle « IMMA FIRIN' MAH LAZOR » et dans un cône de 700m/1°, inflige 2d12 dégâts laser. Mais la tête bizarre qui lance le laser peut parfois choisir de le lancer autre part que devant, ou lancer un Royal Rainbow inoffensif, entre eux. (Par réquisition seulement. Amende: 10 crédits/unité)

Munition CR, TacNuke: Une munition de Cone Rifle normale, mais avec du shrapnel nucléaire. Dans un cône de 700m/40° (non vous ne rêvez pas), inflige 1d100 dégâts de feu. La munition est si dévastatrice que souvent les mecs de chez PLC vous convaincront de l'utiliser comme une grenade et reprendront le Cone Rifle. Aussi : çà va aggroer un secteur, voir plusieurs secteurs entiers. (Par réquisition seulement. Amende: 50 crédits/unité)

Accréditation 9

Rien: Un Acc-9 n'a PAS besoin d'équipement. Cependant parfois des riens sont utilisés par les Acc-9, comme vêtements par exemple. Ou pour faire des trous portables. Ou pour faire des portails (a ce moment il faut les peindre). Ou aussi pour stocker des objets (en espérant de ne pas les perdre) parce qu'il n'y a plus de fetch modus pour captchalogue disponible. (Mais en même temps, quoi captchaloguer ?) Note: utiliser un rien hors de l'Acc-9 résulte souvent en un Treason Point. (Par réquisition seulement. Réservé aux Acc-9 UNIQUEMENT. Coût: 1 crédit.)

Captchalogue Card: Les riens sont dans des cartes, tout comme le reste des objets du sylladex. A moins que les riens SOIENT les cartes. (Coût: 2d20 crédits.)

Peinture: Sert en général a peindre des riens. Il y'a 4 couleurs, Orange et Bleu, Vert et Rose (par palettes de deux). (Coût: 330 crédits)

Multicorder III: Une sorte de scanner sur tripode. Parfois devient géant et se rebelle en envoyant des lasers et capturant des gens, tout en meuglant. (Par réquisition seulement. Amende: 1000 crédits)

Munition CR, Condensat: Une munition de Cone Rifle avec un  dessus. La vraie arme du baka. Inflige 3d12 dégâts de froid dans un cône de 14m/30°, a part dans un plus petit cône de 7m/60°. +3 pour esquiver (inapplicable aux alliés) Egalement, réfrigère violemment la zone générale (les Vêtements quelconques soient l'Acc ne protègent pas, attention aux rhumes). (Par réquisition seulement. Amende: 25 crédits/unité)

Accréditation 10

Couteau: Il est donné a un Acc-10 le droit a un couteau. Et a une b***. C'est les seuls équipements pour un Acc-10. Vouaip. (Par réquisition seulement. Réservé aux Acc-10 UNIQUEMENT. Coût: 10 crédits.)

Chapitre 5 – Règles générales

Les jets de compétence se font ainsi : il y'a une difficulté requise, et il faut l'atteindre avec la caractéristique impliquée, et la compétence a utiliser, le tout plus un jet de d12. Si la compétence n'a pas de points au point de ne même pas mettre a 0, il faut l'atteindre avec la caractéristique moins deux plus le d12.

Aussi a chaque jet on envoie un d20, le dé de chance.

	Difficulté
	Objectif
	Exemple

	Minime
	8
	[Larcin, Vivacité] Terezi-1-PYR-3 essaie d'ouvrir la serrure d'une porte non récalcitrante avec une clé qu'on lui a dit qu'elle allait avec la porte. C'est dans quel sens déjà la serrure ? Les yeux fermés.

	Facile
	11
	[Démolition, Imagination] Vriska-1-SRK-2 réussit a utiliser un pouvoir pour phaser une grenade derrière un mur pour démolir un pilier portant ! Après avoir vu l'intérieur du bâtiment ouvert aux quatre vents, elle devrait arriver a placer son portail devant le pilier a la bonne hauteur. Piece of cake.

	Moyenne
	14
	[Physique/Chimie, Imagination] Gamzee-2-MKR-1, ensommeillé, veut dissocier les deux principes actifs d'une pilule de Sandallitrick pour enfin trouver la paix d'une nuit de sommeil. Il suffit d'utiliser des fullérènes de polytrixtomédine prélevés sur le lit pour capturer le Xanitrick. Yup.

	Difficile
	17
	[Moule, Intégrité] Tavros-2-NTR-3 essaie de convaincre une victime de démon des rêves que NON, être possédé n'empêche pas de montrer son tic verbal. Mais c'est mal parti...

	Énorme
	20
	[Lutte, Vivacité] Eridan-1-MPR-1 se débat pour sortir de la poigne d'une Chose Géante tout droit sortie de La Pucelle. Improbable. Le monstre, pas l'action.

	Légendaire
	23
	[Acrobathlétisme, Pulchritude] Nepeta-1-LJN-2 essaie d'esquiver une explosion de 20 mètres tout en poursuivant un traître escaladant un mur, en utilisant le momentum de l'explosion et un bond de dix mètres pour le tackleslider (sans cubes partout). Wow.

	Insurmontable
	26
	[Moule, Imagination] Feferi-2-PXS-1 essaie désespérément pour sauver son premier clone de faire oublier dans une boucle autotrophe son casier de trahison a l'Ami Ordinateur. Lolwut ?

	Risible
	29
	[Moule, Pulchritude] Aradia-MGD (reconstruite en Jackobot) essaie de résister un sort qu'une Terrienne lui lance, précisément une invocation de dieu tentaculaire millénaire oublié. Cà va finir en explosion...

	Zen
	32
	[Eloquence, Intégrité] Karkat-1-VNT-5 essaie de persuader un autre troll qu'il est de sang plus noble qu'un autre. Pour cela, il se coupe la main et essaie de le persuader que son rouge est un violet encore plus loin dans le spectre des sangs trolls. Tout en ne comprenant pas ce qu'il dit lui-même car il n'a pas Physique/Chimie a 0. Le tout dans une salle inondée (les trolls de sang noble ont l'habitude d'être a l'aise dans l'eau, ce qui n'est pas son cas, et ce qui est le cas de l'autre). C'est juste pas possible.


Et voici comment ces jets se retranscrivent. On prend la consquence logique du jet de compétence, et on ajoute un cran de réussite en cas de 20 naturel au jet de chance. Un 1 naturel au jet de chance inflige toujours un échec critique.

La seule modification est lors des échecs avec marge de 1, ou un 20 confirme une réussite critique !

	Jet de compétence
	Jet de chance
	Résultat

	N'importe quel résultat
	1
	Echec critique

	Impossible ou Echec
	RAS
	Echec

	Impossible ou Echec (marge>1)
	20
	Réussite

	Echec avec marge de 1
	20
	Réussite critique

	Réussite ou Inratable
	RAS
	Réussite

	Réussite ou Inratable
	20
	Réussite critique


Il existe aussi 4 types d'actions « assurées ».

	Prendre 1
	Action aussi longue que d'habitude~
	Permet d'échouer automatiquement une action. Jet de Chutzpah/Vision pour voir si un échec est volontaire. Parfois il faut savoir échouer des actions.

	Prendre 4
	Action 2 fois plus longue
	Permet d'effectuer une action facile automatiquement en remplacant le d6 par un 4. Par exemple, désarmer une bombe simple avec une compétence de Démolitions de 1 et une Vivacité a 5. Nécéssite de rester vivant.

	Prendre 6
	Action 5 fois plus longue
	Permet d'effectuer une action complexe sans danger en remplacant le d6 par un 6. Nécéssite de ne pas être attaqué et de ne pas être enragé. Ou alors l'accord du MJ (sur un assez bon RP).

	Prendre 7
	Action 10 fois plus longue.
	Permet d'effectuer une action en remplacant le d6 par un 7. Par exemple, quand on persévère sur un jet de Mécanique pour obtenir par déduction le plan de la tuyauterie des égouts d'un secteur peu connu. Nécéssite un calme relatif, une absence de stress, et/ou surtout un mindset positif (qui est treasonous). Ou alors l'accord du MJ (sur un très bon RP).


On peut aussi rencontrer des cas ou au lieu qu'une compétence soit testée avec une caractéristique, la caractéristique seule le soit. Par exemple, un jet de Pulchritude pure pour résister a un poison. Ou d'Intégrité pure pour résister a une mutation. Ou de Vivacité pure pour éviter une vaporisation.

Règles sur le leveling (ou absence de~)

Eh oui, il n'y a pas de niveaux a Alternoia. Les points de commendation et les niveaux d'accréditation sont décernés a des persos grosbills ou ayant été consdérés trop chanceux par le MJ.

Les trucs s'achètent AVEC des xp. Voici les prix des choses qu'on peut acheter avec des xp.

Point de caractéristique: deux fois le niveau actuel (4 → 6.  6 → 10.  12 → 22). L'intégrité se monte comme une caractéristique standard et montre une certaine sagesse et prise de conscience de soi. Le point peut être refusé si le RP ne suit vraiment pas (manquement grave, grands signes d'harmonisation...)

Nouvelle compétence: 5.

Point de compétence: 6 + trois fois le niveau actuel (1 → 6, 2 → 9, 3 → 12, 4 → 15, etc.).

Nouvelle voie aléatoire: 1 + le nombre de voies actuel du perso, le tout au carré.

Nouvelle sous-voie aléatoire: le nombre de sous-voies actuel du perso, le tout au carré.

Point de voie pour aller en-dessous de 9: deux fois le niveau actuel

Point de voie pour monter jusqu'à 9 ou au-delà: trois fois le niveau actuel

Point de sous-voie: 8 + quatre fois le niveau actuel (1 → 8, 2 → 12, 3 → 16, 4 → 20, etc.).

Trois points de vie: PV maximum divisés par 2 (arrondi au point inférieur).

Point de Power Index: Trois fois le Power Index actuel, moins le nombre de points de mutation actuels (mineures comptant comme 1 pour 3).

Chapitre 6 – Règles de combat

L'ordre des actions des gens, ou « Initiative » est réglée par un jet de Vivacité/Moule ou Vivacité pure pour ceux qui n'ont pas Moule. Les inégalités se règlent en priorité avec des d6+Moule (ou là les gens qui n'ont pas Moule ont -2)

En attaquant un ennemi, on attaque contre l'attaque adverse (s'il n'attaque pas, on fait son jet comme s'il attaquait sans dégâts). Si les deux attaques ont le même score de toucher, les deux touchent simultanément.

Exemple: Kanaya-1-MRY attaque un énorme boss CMT (capitaliste mutant traître), alors que la musique « Crazy Pianist » de La Pucelle joue sur le fond. Yeah ! Bon, elle a 5 en Vivacité et 1 en Tir, et attaque avec son Pistolet Laser. Zapzapzap ! 9 et 8 ! Le boss se défend pareil, il a 4 en Vivacité et 2 en Tir. Zapzapzap ! 7 et 8 ! Le boss a 1 touche, et Kanaya en a 2. Kanaya se prend 2 de dégâts qu'elle absorbe, alors que le boss s'en prend 11 (5 et 6), donc seuls 4 sont absorbés par le Reflec Acc-1. Ce dernier hurle de rage (et de douleur). Il a 8 en Pulchritude et 2 en Moule, elle a 4 en Pulchritude et 0 en Moule. 11 versus 9. Mais Kanaya s'était mise a couvert, donc il ne le voit pas. Cà fait juste beaucoup de bruit, et rajoute a l'épique de la scène. +1 aux jets d'attaque pour le boss au prochain tour.

Cà signifie donc aussi que quand un ennemi tire sur un PJ les deux doivent passer leur tour l'un après l'autre sans prendre en compte l'initiative, a moins que ledit PJ refuse de riposter. Cà va de même en sens inverse.

Comme dans D&D 4 il y'a des actions simples (qui durent un tour), des actions de mouvement et des actions mineures. Un PJ ou PNJ a normalement le droit a une action simple, une action de mouvement et une action mineure par tout, quoiqu'on puisse substituer une action simple par une action de mouvement ou mineure, et qu'on puisse substituer une action de mouvement par une action simple.

A noter: un Troubleshooter se déplace de 6m par action de mouvement, ce qui fait un total maximal de 8m en charge.

Vient donc la liste la plus exhaustive possible des actions possibles, qui est juste là pour décorer. Ou pour donner de l'aide au MJ.

	Attaque normale (duel entre deux adversaires avec le même type d'arme).
	Action simple. Jet en opposition de Vivacité/Tir, Vivacité/Mélée/Lancer ou Vivacité/Lutte contre le même type d'arme. Celui qui gagne en général est celui qui touche, même si çà dépend du terrain, des conditions et de l'humeur du MJ.

	Attaque normale (pas le même type d'arme)
	Action simple. Jet en opposition de Vivacité/Tir, Vivacité/Mélée/Lancer ou Vivacité/Lutte contre le même type d'arme. L'attaque réussit si l'attaquant gagne. Sinon, l'adversaire pare ou esquive.

	Se mettre a couvert
	Action de mouvement. Ne nécéssite pas de jet.

Un couvert ¼ (buisson, monticule, offre +2/+0 de marge pour se défendre/que l'ennemi se défende, un couvert ½ offre +3/+0, un couvert ¾ (tranchée, coin de mur) offre +5/+1. Un couvert négatif offre -2/-1 (-3/-3 si doublé par visée).

Ces valeurs signifient qu'il faut par exemple 2 de marge de réussite supplémentaire pour toucher un PJ a couvert ¼. Sinon, même si l'ennemi a réussi, l'ennemi certes en se fait pas toucher, mais le PJ non plus.

	Viser
	Action de mouvement. Sacrifie un niveau de couvert pour toucher et donne un +1 de bonus. Cà signifie qu'un PJ qui vise certes se fera toucher plus souvent (parce qu'il est fixe), mais 

	Attaque a outrance
	Prend un tour entier. L'attaquant fait deux attaques normales ce tour-ci, et relance son attaque en cas de réussite. Toutes ces attaques infligent -2 de dégâts (minimum 1). Le MJ annonce aussi le nombre d'attaques réussies s'il est supérieur a 2, du style « COMBO ! 3 HITS ! 4 HITS ! 5 HITS ! ». Dans le cas d'un zapzapzap, çà fait beaucoup de zaps.

	Posture d'esquive
	Action simple ou action de mouvement. Le défenseur se prépare a esquiver. Il a +1 pour ses jets d'esquive, et n'est plus/pas concerné par les malus de -2 s'il n'a pas la compétence d'esquive ou de perception.

	Posture de parade
	Action simple ou action de mouvement. Le défenseur se prépare a parer. A la réception de l'attaque ennemie (si elle touche), il effectue un jet de Pulchritude/Tir, Pulchritude/Mélée/Lancer ou Pulchritude/Lutte. Il reçoit 1 de dégâts de moins, et 1 de dégâts de moins par niveau de difficulté passé (minimum 0). Par exemple, avoir fait 8 (jet Facile réussi) au jet absorbe 3 points, alors que faire 15 (jet Énorme réussi) en absorbe 6.

Comme une esquive standard, on peut parer avant son tour d'initiative, en disant « je pare l'attaque ».

	Prendre l'attention du MJ
	Action simple. Le PJ gagne +1d6 a un jet de son choix pendant le tour ou le tour suivant, au prix d'un XP. Le PJ jettera donc 2d6 pour son jet de compétence. Le PJ doit aussi faire un jet d'Intégrité/Moule Difficile a la fin du tour suivant pour ne pas être embarassé et perdre un second XP, car en général un troll ne prie pas pour sa survie.

	Pas de côté
	Action mineure. Le PJ peut se déplacer de 2m avec.

	Se coucher
	Action de mouvement. Ajoute un niveau de couvert en doublant le malus a l'attaque induit par le nouveau niveau. Se relever nécéssite un jet de Pulchritude/Acrobathlétisme si le troll est blessé (allant de Facile a Enorme). En cas d'échec le troll doit faire un jet de « parade » en se vautrant dans le sol, recevant 1d4 dégâts..

	Usage de mutation
	Dépend de l'action, en général action simple pour des trucs de combat ou ou il faut réfléchir beaucoup, action de mouvement pour les trucs comme télékinésie et célérité, action mineure pour les trucs mentaux rapides ou les gestes faciles. 

	Usage de compétence.
	Dépend de l'action, en général une action simple, ou une action mineure en général pour persifler un adversaire. 

	Tir aveugle
	Action simple. Le gars tire dans la direction générale ou l'ennemi est (ou dans laquelle il pense qu'il est). Si c'est vrai, effectuer l'attaque normalement sans couvert (a part si l'ennemi est a couvert). Si c'est un peu vague, effectuer l'attaque comme si l'ennemi avait un couvert relatif a l'approximation (en remplaçant les ¼ par des ¼ de mètre, et ainsi de suite). Un couvert de 1 (total) ou plus empêche l'attaque de toucher, a part si l'attaque réussit ou échoue (cas ou le gars vise a côté et tire en plein dans le mille) avec une marge très large (10 ou plus).

	Sprinter
	Action de mouvement. Le gars peut essayer de faire un jet Facile (DC 8) d'Acrobathlétisme pour aller plus vite que ses 6m/action de mouvement habituels.

En cas de réussite 1 + la moitié de la marge sont additionnés au mouvement en mètres.

En cas d'échec, 1 + la moitié de la marge sont déduits au mouvement en mètres (minimum 1m) et il tombe a la fin de son sprint, butant sur une aspérité ou un autre truc (le gars doit faire son jet de Pulchritude/Acrobathlétisme pour éviter de se prendre des dégâts en se vautrant).


.

Chapitre 7 – Autres trucs

Ah non ! Je n'offrirai pas le luxe de refaire des trucs comme les programmes de multicorders, les drogues, les poisons et autres effets environnementaux. Ils seront a convertir directement du manuel du MJ de Paranoïa d20.

Voici des tableaux pour aider a la conversion.

	Jet de Fort/Ref/Vol
	Jet de ...

	10
	6

	12
	7

	14
	8

	16
	9

	18
	10

	20
	11, etc.


	Jet de...
	Jet de ...

	Fortitude
	Pulchritude → Lent (Irradiation, poisons lents)

Vivacité → Plus rapide (Maladies, paralysie, poisons rapides)

Pulchritude → Trop rapide (Vaporisation, résistance aux explosions)

	Réflexes
	Vivacité presque tout le temps

	Volonté
	Imagination, Chutzpah, Intégrité (rare) ou Pulchritude dépendant des cas. Les assauts mentaux sont en général gérés avec les trois premiers, la résistance a l'envie/aux pouvoirs mutants par le dernier.


Une autre chose: quand j'y pense, les armures n'absorbent pas les dégâts absorbés par d'autres armures. Cà signifie que les tirs réfléchis par les reflecs de haute accréditation ne sont pas inoffensifs (a cause des éternels rebonds).

Chapitre 8 – Détails divers du Complexe

Règle concernant le Sopor Slime : chaque citoyen a un cocon compact a sa disposition. Ce cocon procure des nuits plus ou moins paisibles au Troll.

Ingérer du Sopor Slime...

· Est très mauvais

· Cause d'horribles souffrances

· Inflige 2d6 points de dégâts d'acide (ne fait pas passer en-dessous de 1)

· Si le Troll a des pouvoirs/perks liés a la vision, il envoie des Lazors pour 1d20 PIP sur une durée de 1d6 tours (dans ce cas, çà l'aveugle également).

· Le Troll gagne 1d6 PIP temporaires (+1 par Mutation) et +1 rang temporaire de Mutation, +1 par 4 rangs existants, sur toutes les pouvoirs.

· Le Troll a -1 a toute ses actions s'il rate un jet de Pulchritude/0 Difficile (12), a cause de la fatigue extrême due au choc métabolique.

· Provoque des hallus~

Chapitre 9 – Mort d'un Troubleshooter

Chaque Troll du Complexe Zêta a 6 clones minimum et peuvent en « acheter » pour 100 fois le numéro de clone (ainsi: le 7ème coûte 700 crédits, et ainsi de suite). 

Pour un Troubleshooter, un des grands avantages de mourir est de tirer un d20 sur cette table qu'on appellera « Table de pouvoirs en clone-vat ».

	1
	Aucun effet mutagène. Pour consolation, le numéro de clone ne change pas et il gagne 1 PIP a son max.

	2
	+1 rang de Club des Elites (Comment est-ce possible ?)

	3
	+1 rang de Cyborging

	4
	+1 rang de Méta-Pouvoir

	5
	+1 rang d'Elementalisme

	6
	+1 rang d'Influence

	7
	+1 rang de Kinésie

	8
	+1 rang de Polymorphisme

	9
	+1 rang de Self-Control

	10
	+1 rang de Sens

	11
	+1 rang de Spatiotemporel

	12
	Tirer 2d6 de couleur de sang. Si la couleur est plus « élevée », +1 Intégrité et changer la couleur d'un demi-ton. Sinon, reroller.

	13
	+1 rang au Pouvoir n°4 ou +1 rang au Pouvoir n°5

	14
	+1 rang au Pouvoir n°2 ou +1 rang au Pouvoir n°3

	15
	+1 rang au Pouvoir n°1 ou (si pas de pouvoirs) +1 Intégrité

	16
	Verrouillage et Synchronisation ! Regarder après.

	17
	+1 a trois sous-voies postérieures a la cinquième ou ajouter 1d3 au résultat ou créer sous-voie a 0.

	18
	+1 a la cinquième sous-voie et +1 a la deuxième sous-voie (ou +2 a la 2ème si pas de 5ème, ou prendre 20)

	19
	+1 a la troisième sous-voie et +1 a la quatrième sous-voie (ou +2 a la 3ème si pas de 4ème, ou prendre 20)

	20
	+2 a la première sous-voie et +1 a la deuxième sous-voie s'il y'a. Sinon créer une deuxième sous-voie a 1.


Lors d'un 16 au jet de mutation en clone-vat, l'ADN du Troubleshooter sera « verrouillé » dans la mémoire jusqu'à ce qu'un autre Troubleshooter meure, car l'ADN n'est pas arrivé en bon état. Les « trous » seront ensuite réparés par des morceaux aléatoires de l'autre Troubleshooter. Cela signifie des changements arbitraires de caractéristiques, une diminution de l'Intégrité de 1 et surtout l'échange de 12 moins l'Intégrité plus 1d6 en rangs de Pouvoirs aléatoires (reroller la table, en rerollant les 1, 12 et 16 en ignorant les changements d'Intégrité.

Quand un Troubleshooter est sur le point de mourir DEFINITIVEMENT, il existe DEUX mécanismes prévus pour le garder en vie :

D'abord, l'instinct d'auto-préservation troll. Si le Troubleshooter a un tas de XP a sa disposition, il peut en dépenser dans sa compé de combat et dans l'attribut en question pour rétroactivement esquiver le coup fatal...

Puis ensuite, l'Horloge Felt. L'idée est d'envoyer un d20, et le MJ mesure l'héroïsme des actions du PJ par des bonus (ou des malus si le PJ a été evil).

Si le dé fait entre 2+x et 19-x (x étant le nombre de fois ou il a été « sauvé » par l'Horloge, maximum +5/-5), le Troubleshooter augmente de 1 son numéro de clone comme pour une mort non définitive.

Si le dé fait en-dehors, éééévidement le MJ montre de quel côté l'horloge a stoppé (Mort Juste, Mort Héroïque), et lui donne poliment une nouvelle feuille de personnage.

Chapitre 10 – Templates de base pour PNJ et mobs

Pour finir, je vais déballer tout un tas de « mobs » et « PNJ » prétirés, voir des templates.

Ensuite, au prochain chapitre, j'irai déballer des Modificateurs pour ajouter des niveaux, des pouvoirs, etc.

A noter: équipement a upgrader au fur et a mesure des accréditations données par modificateurs.

Nom

Caractéristiques: Vivacité, Pulchritude, Imagination, Chutzpah, Intégrité..

Compétences: Les compétences. Des trucs pourront être ajoutés au jugé par le MJ pour des « réactions plus ou moins réalistes ».

Description: Exactement ce que çà dit.

Accréditation: Exactement ce que çà dit. N/A signifie hors accréditation.

PV/Power Index: Exactement ce que çà dit. Le power index est relatif aux pouvoirs.

Attaques: Les armes et dégâts avec lesquels la créature/NPC attaque.

Divers: Le reste (armures, autres)

Frappe IntSec

Caractéristiques: Vivacité 5, Pulchritude 5, Imagination 3, Chutzpah 3, Intégrité 8.

Compétences: Inflitration 0, Moule 2, Eloquence 0, Melée/Lancer 1, Tir 2, Perception 1.

Description: Un gars tel qu'on peut le rencontrer en train de faire le planton dans une rue, de pourchasser un troubleshooter CMT ou (1 ou 2 accréditations au-dessus) en train de vous faire un briefing.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 11/0

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°)

Divers: Reflec Acc-1, Multicorder I et Téléphone de bataille.

Technotech

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 4, Imagination 5, Chutzpah 4, Intégrité 8.

Compétences: Electronique 1, Mecanique 2, Moule 0, Robotique 4.

Description: Un technicien mécano-robotique du Service Technique. 

Accréditation: 1

PV/Power Index: 9/0

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°), Torche bunsen 1d8 feu

Divers: Reflec Acc-1 et Multicorder I.

Médecin généraliste

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 5, Imagination 5, Chutzpah 3, Intégrité 9.

Compétences: Ectobiogénétique 1, Eloquence 3, Physique/Chimie 1, Science Médicale 3, Robotique 0

Description: Un médecin d'HPD&MC. Soigne souvent les gens, mais peut faire d'autres choses comme s'improviser psy.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 11/0

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°)

Divers: Reflec Acc-1, Unité Com I, Bloc-notes, Stylo et Kit médical.

Vulture Warrior

Caractéristiques: Vivacité 6, Pulchritude 7, Imagination 2, Chutzpah 2, Intégrité 7.

Compétences: Mêlée/Lancer 2, Ballistique 1, Tir 2, Lutte 1, Démolition 0, Conduite 0.

Description: Ce psychopathe (selon des standards humains) est un Vulture Warrior, autant dit un militaire ! C'est un bidasse de base, prêt a dégommer n'importe quelle cible. Des troubleshooters forcés au conflit avec ce gars doivent utiliser la ruse et peut-être le nombre pour s'en sortir vivants.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 15/0

Attaques: Fusil Laser 1d10/1d10(-4)/1d10(dev max 90°), Pelle 1d8

Divers: Reflec Acc-1 et Unité Com I.

Equipementier bureaucrate

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 4, Imagination 2, Chutzpah 6, Intégrité 10.

Compétences: Tir 0, Eloquence 3, Mécanique 0, Inflitration 0, Robotique 1, Recherche/Analyse de données 2

Description: Un équipementier PLC maître du red tape. Vous voilà prévenus. A noter la compétence de Tir car il était sensé tester des armes.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 9/0

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°)

Divers: Reflec Acc-1, Unité Com I, Bloc-notes, Stylo et Kit d'hygiène.

Electronicien saboteur

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 4, Imagination 5, Chutzpah 5, Intégrité 6.

Compétences: Démolition 2, Electronique 2, Physique/Chimie 2, Robotique 0, Conduite 0, Moule 2

Description: Un fouinard des Power Services, prêt a faire péter un câble. Fort pour se battre a coups d'insultes.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 9/0

Attaques: Pelle 1d8, Grenade 3d6/3m

Divers: Reflec Acc-1, Unité Com I et Kit d'entrée.

Chercheur sachant chercher

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 2, Imagination 7, Chutzpah 2, Intégrité 11.

Compétences: Ectobiogénétique 1, Recherche/Analyse de données 1, Electronique 1, Physique/Chimie 2, Science Médicale 0, Tir 1

Description: Un chercheur du R&D. Attention au zat ! Dual zat ! Et tous pour... Ok, j'arrête.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 5/0

Attaques: Serpent paralyseur 1d4 EMP (partout), Serpent paralyseur 1d4 EMP (partout)

Divers: Gilet kevlar, Multicorder I, Bloc-notes, Stylo et Kit médical.

Administraître

Caractéristiques: Vivacité 1, Pulchritude 3, Imagination 4, Chutzpah 6, Intégrité 11.

Compétences: Tir 0, Eloquence 3, Recherche/Analyse de données 2, Infiltration 2, Conduite 1, Moule 2

Description: Un admin du CPU. Excelle pour prendre en traître les gens. Sale traître ! Sa forte moule et intégrité compensent sa faiblesse en combat (et malgré çà il a un frakking Reflec Acc-2 et un Fusil Laser) et son chutzpah permet de booster sa moule pour trahir et dénoncer les gens a l'Ordinateur.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 7/0

Attaques: Fusil Laser 1d10/1d10(-4)/1d10(dev max 90°)

Divers: Reflec Acc-2 (le veinard !), Multicorder I, Bloc-notes, Stylo et Montre.

Drone de surveillance

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 6, Imagination 0, Chutzpah 4, Intégrité 6.

Compétences: Tir 1, Electronique 2

Description: Un drone qui lévite et qui tire des tirs de disrupteur et qui jamme les mutants dans une misère pas possible. Ressemble a une sphère avec 2 anneaux bizarres cybernétiques autour de lui qui tournent.

Accréditation: N/A

PV/Power Index: 20/5

Attaques: Disrupteur intégré 1d6 EMP, Jamming(coût 1 PIP) 1d3 dégâts de PIP+1d3 EMP.

Divers: Déplacement par lévitation (vitesse x1). Son étrange conception absorbe 3 dégâts EMP.

Drone chevalier

Caractéristiques: Vivacité 6, Pulchritude 6, Imagination 0, Chutzpah 3, Intégrité 7.

Compétences: Melée/Lancer 1, Lutte -1, Electronique 2

Description: Un drone qui lévite et qui charge avec une lance. A l'air plus robuste que le précédent.

Accréditation: N/A

PV/Power Index: 20/0

Attaques: Lance 1d10

Divers: Déplacement par lévitation (vitesse x1). Son reflec et son bouclier absorbent 3 dégâts quelconques.

Reyvateil (I.P.D. positif)

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 5, Imagination 5, Chutzpah 5, Intégrité 0.

Compétences: Acrobathlétisme 0, Ectobiogénétique 0, Électronique 1, Perception 0, Moule 0, Lutte 0, Robotique 0 

Description: Une charmante prométhéenne changeline ayant oublié son intégrité et, pire, ayant été infectée par un virus qui l'enrage en la bombardant d'émotions négatives. Elle se met a râler tout en musique et déclenchant moult effets magiques dévastateurs.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 15/6+10

Attaques: Baffe 1d6

Divers: Prométhéenne Rang 3, Changeline (Eshu) Rang 3 ; équipée d'une Batterie a piles rechargeable (10 PIP) intégrée, qui se détruit a la destruction. Livrée aussi avec trois Barils Laser Acc-1.

Lion

Caractéristiques: Vivacité 8, Pulchritude 8, Imagination 0, Chutzpah 1, Intégrité 10.

Compétences: Lutte 2

Description: Un lion. Importé de Terre et utilisé dans des dynamos par les prométhéens qui n'ont pas compris qu'il fallait une batterie Li-ion.

Accréditation: N/A

PV/Power Index: 20/0

Attaques: Lance 1d10

Divers: Déplacement par lévitation (vitesse x1). Son reflec et son bouclier absorbent 3 dégâts quelconques.

Cafard géant

Caractéristiques: Vivacité 6, Pulchritude 5, Imagination 0, Chutzpah 0, Intégrité 2.

Compétences: Tir 1, Lutte 0

Description: Un cafard géant, mais encore pire, car il a un laser intégré dans sa gueule gardée par trois crocs acérés. Vit dans les égouts.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 10/0

Attaques: Kaker Laken Laser 1d6 acide, Gnoc 1d4

Divers: Rien.

Araignée géante

Caractéristiques: Vivacité 7, Pulchritude 6, Imagination 4, Chutzpah 0, Intégrité 4.

Compétences: Tir 2, Lutte 0

Description: Une araignée géante qui n'a pas aimé qu'un FLARPeur lui aie piqué sa toile. Il agit en isolant le mec et en le paralysant avec son laser, puis en le BWACant avec ses mandibules.

Accréditation: 2

PV/Power Index: 15/0

Attaques: Bwac 1d8 (-2), Laser empoisonné paralysant 1d3 (inflige un test de Vivacité DC 10 pour résister a la paralysie qui dure 1d3+1 tours.)

Divers: Rien. Étrangement çà a l'air d'un robot. (On reconnaît un Mygal de Total Annihilation)

Mutant ptéro-enflure

Caractéristiques: Vivacité 9, Pulchritude 4, Imagination 3, Chutzpah 3, Intégrité 0.

Compétences: Lutte 2, Tir 1, Moule 2

Description: Un ptérodactyle-dragon spatial. Ou est-ce qu'on a déjà vu çà ? *cough*ridley*cough*

Accréditation: N/A

PV/Power Index: 15/0

Attaques: Jet de flammes 2d6 feu sur cône 25m/10°, Griffes 2d10

Divers: Déplacement en vol lent (vitesse x2 sans élan)

Mutant wretched

Caractéristiques: Vivacité 6, Pulchritude 6, Imagination 4, Chutzpah 0, Intégrité 3.

Compétences: Lutte 0, mêlée/Lancer 0, Tir 0, Moule 2, Eloquence 0, Mécanique 0, Démolition 1

Description: Un troll avec une face euh, mutée. La face en question a fait muter le bras en un appendice étrange se terminant en crochet qu'il utilise pour frapper.

Accréditation: 2

PV/Power Index: 13/4+2

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°), griffe-tentacule-crochet 1d12(-1), Twaaaeurgl (coût 3 PIP) 1d3 dégâts d'acide et jet d'intimidation Moule/Pulchritude a +1, portée 6m, utilise mêlée/Lancer.

Divers: A la mutation Geist, au moins au rang 4.

Mutant wretched (alternatif)

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 6, Imagination 6, Chutzpah 0, Intégrité 3.

Compétences: mêlée/Lancer 0, Tir 1, Moule 2, Eloquence 0, Mécanique 0, Démolition 1

Description: Un troll avec une face euh, mutée. La face en question a fait muter le bras en un appendice étrange se terminant en oeil qu'il utilise pour envoyer un laser enflammé (gné?).

Accréditation: 2

PV/Power Index: 13/4+2

Attaques: Pistolet Laser 1d6/1d6(-2)/1d6(dev max 60°), Laser d'oeil (coût 2 PIP) 3d3 feu, Twaaaeurgl (coût 3 PIP) 1d3 dégâts d'acide et jet d'intimidation Moule/Pulchritude a +1, portée 6m, utilise mêlée/Lancer.

Divers: A la mutation Geist, au moins au rang 4.

Jackobot piraté

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 4, Imagination 4, Chutzpah 4, Intégrité 5.

Compétences: Toutes a -1.

Description: Un robot servant a tout. Qui désormais ne sert a rien, vu qu'il a tourné eeevol.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 10/0

Attaques: Disrupteur Tenloor 1d6(-1)/1d6(-1) EMP

Divers: Peut être rencontré outillé. N'utilisera pas les outils pour attaquer.

Jackobot expérimenté piraté

Caractéristiques: Vivacité 6, Pulchritude 6, Imagination 6, Chutzpah 6, Intégrité 6.

Compétences: Toutes a 0.

Description: Un robot servant a tout. Qui désormais ne sert a rien, vu qu'il a tourné eeevol.

Accréditation: 2

PV/Power Index: 15/0

Attaques: Disrupteur Tenloor 1d6(-1)/1d6(-1) EMP, Disrupteur Tenloor 1d6(-1)/1d6(-1) EMP

Divers: Peut être rencontré outillé. N'utilisera pas les outils pour attaquer.

Warbot A.M.E.S.

Caractéristiques: Vivacité 10, Pulchritude 4, Imagination 6, Chutzpah 2, Intégrité 9.

Compétences: Lutte 3, Acrobathlétisme 3

Description: Un robot spécialisé dans... le combat au corps-à-corps ? Pas possible ? Peut faire TRÈS MAL a une équipe de troubleshooters même expérimentée.

Accréditation: 3

PV/Power Index: 14/0

Attaques: Lame suintante 1d6+1d6 acide, Lame suintante 1d6+1d6 acide, Gripper 3d6(-3) avec test de Pulchritude DC 9 pour éviter de se faire casser des os.

Divers: Peut être rencontré outillé. N'utilisera pas les outils pour attaquer.

Warbot Croiseur

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 10, Imagination 2, Chutzpah 3, Intégrité 12.

Compétences: Tir -1, Eloquence 0, Démolition 1, Ballistique 1

Description: Un croiseur qui tire avec tout un tas de tourelles. More bark than bite.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 25/0

Attaques: Disrupteur Tenloor 1d6(-1)/1d6(-1) EMP, Disrupteur Tenloor 1d6(-1)/1d6(-1) EMP, Tourelle Laser 1d6(-1)/1d6(-3)/1d6(-5), Tourelle Laser 1d6(-1)/1d6(-3)/1d6(-5), Mortier 1d20(-2)

Divers: Déplacement par lévitation (vitesse x1). Sa coque absorbe 5 dégâts quelconques et son bouclier absorbe 3 degâts laser. Etrangement aucun dégât de Lutte n'est absorbé. Peut tirer avec toutes ses armes.

Warbot Croiseur (alternatif)

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 10, Imagination 3, Chutzpah 4, Intégrité 10.

Compétences: Tir 0, Lutte -1, Eloquence 0, Démolition 0, Ballistique 0

Description: Un croiseur qui tire avec tout un tas de tourelles. Cui-là va s'auto-zatter tout seul.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 34/0

Attaques: Serpent paralyseur 1d4 EMP (partout), Serpent paralyseur 1d4 EMP (partout), Jet de flammes 1d6 feu sur cône 25m/8°, Baffe 1d8, Tourelle Laser Lourde Ancrée 1d10/1d10(-2)/1d10(-4)

Divers: Déplacement par lévitation (vitesse x1). Sa coque absorbe 5 dégâts quelconques et son bouclier absorbe 3 degâts laser. Etrangement aucun dégât EMP n'est absorbé. Peut tirer avec toutes ses armes.

Combot

Caractéristiques: Vivacité 5, Pulchritude 4, Imagination 2, Chutzpah 2, Intégrité 4.

Compétences: Tir 1, Démolitions 0, Moule 0

Description: Un droïde de combat qui dit des tas de trucs. Ressemblent et agissent comme les robots de sécurité dans Mass Effect ou aux droïdes de la Confédération du Commerce dans Star Wars.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 5/0

Attaques: Pistolet laser bridé intégré 1d6

Divers: Rien.

Scutterbot

Caractéristiques: Vivacité 7, Pulchritude 2, Imagination 4, Chutzpah 4, Intégrité 12.

Compétences: Mécanique 0, Electronique 0, Démolition 0, Perception 1

Description: Scrubot miniature, s'intéressant aux sols surtout.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 4/0

Attaques: Poc 1

Divers: -3 a la Vivacité sur tout ce qui concerne la force. Ne peut sauter. +2 pour esquiver (petite taille)

Scrubot

Caractéristiques: Vivacité 3, Pulchritude 6, Imagination 4, Chutzpah 6, Intégrité 10.

Compétences: Perception 1, Lutte 1, Tir 0

Description: C'est un bot nettoyeur. Il veille a l'hygiène du Complexe, y compris a celle des citoyens.

Accréditation: 2

PV/Power Index: 21/0

Attaques: Baffe 1d6, Nettoyage 1d4 acide (portée 2m)

Divers: Un troubleshooter doit faire un jet de Chutzpah DC 4 pour passer le test de sanitation, avec quelques modificateurs par rapport a ce qu'il a fait.

Canichebot

Caractéristiques: Vivacité 12, Pulchritude 2, Imagination 0, Chutzpah 2, Intégrité 5.

Compétences: Perception 1, Lutte 1, Acrobathlétisme 1

Description: Un bot en forme de petit chien a dents aigües. Quand il gniac, il reste accroché avec une hargne sans pitié (55kg de pression) jusqu'à ce que sa batterie lâche.

Accréditation: 1

PV/Power Index: 10/10

Attaques: Gniac 1d2 (après çà il s'accroche, infligeant 1d2/minute et usant 1 PIP/minute).

Divers: -10 a la Vivacité sur tout ce qui concerne la force (excepté rester sur le troubleshooter qu'il gniac).

Canichebot explosif

Caractéristiques: Vivacité 8, Pulchritude 1, Imagination 0, Chutzpah 2, Intégrité 5.

Compétences: Perception 1, Lutte 1, Acrobathlétisme 1

Description: Un bot en forme de petit chien a dents aigües. Quand il gniac, il reste accroché avec une hargne sans pitié (55kg de pression), puis explose avec la force d'une ogive de mortier.

Accréditation: 2

PV/Power Index: 7/0

Attaques: Gniac 1d2 (après çà il s'accroche), Explosion 1d20 feu sur zone 5m

Divers: -10 a la Vivacité sur tout ce qui concerne la force (excepté rester sur le troubleshooter qu'il gniac).

Doberbot

Caractéristiques: Vivacité 9, Pulchritude 6, Imagination 3, Chutzpah 3, Intégrité 7.

Compétences: Perception 3, Lutte 2, Tir 2, Acrobathlétisme 2

Description: Un bot en forme de warg. Attention au warg ! Sur son dos voûté se trouve un turbolaser a répétition multiple qui sert a tirer pendant qu'il grogne et que les troubleshooters appellent un certain « jack wolf » a venir.

Accréditation: 4

PV/Power Index: 30/15

Attaques: Gniac 2d10+1, Barrage de lasers (coût: 5 PIP) 1d6/1d6(-1)/1d6(-2)/1d6(-3)/1d6(-4)/1d6(-2)/1d6(-3)/1d6(-4)/1d6(-5)/1d6(-6)

Divers: Rien.

Docbot I

Caractéristiques: Vivacité 4, Pulchritude 4, Imagination 4, Chutzpah 4, Intégrité 5.

Compétences: Ectobiogénétique 0, Eloquence 1, Physique/Chimie 0, Science Médicale 1

Description: Un robot soigneur. Par soigneur, çà dépend. Il utilisera sur 1d6: de 4 à 6 son Kit médical, de 2 à 3 son Serpent paralyseur (anesthésie), et de 1 sa Torche Bunsen (cautérisation).

Accréditation: 1

PV/Power Index: 10/0

Attaques: Serpent paralyseur 1d4 EMP (partout), Torche Bunsen 1d8 feu

Divers: A l'équivalent d'un Kit médical sur soi.

Totebot

Caractéristiques: Vivacité 14, Pulchritude 14, Imagination 2, Chutzpah 4, Intégrité 12.

Compétences: Aucune

Description: Un bot chargé de porter des gros machins a l'aide d'une plateforme capable de supporter 2 tonnes grâce a un levier !

Accréditation: 3

PV/Power Index: 40/0

Attaques: Baffe de plate-forme 1d20

Divers: -10 a la Vivacité sur tout ce qui concerne l'agilité. Ne peut sauter. Armure absorbant 6 dégâts quelconques. Si plus de 10 points de dégâts sont infligés a l'arrière, le contre-poids est détâché du levier, le totebot pousse un hurlement horrible de 150 dB (suivi d'un bang) et le corps du totebot, de 130 kg, passe au-dessus de la plate-forme a la vitesse approximative de 1700 km/h, écrasant ce qui se trouve devant pour 1d100 dégâts et explosant sur 8m (infligeant 3d6 de dégâts). L'explosion passe a 10m/1d100 si le totebot a été détruit par les dégâts en question sur le levier, le corps du totebot étant aspiré par l'explosion a la manière d'un trou noir.

Carbot

Caractéristiques: Vivacité x, Pulchritude 10, Imagination 5, Chutzpah 0, Intégrité 5.

Compétences: Lutte 0, Conduite 0

Description: Une voiture.

Accréditation: 6

PV/Power Index: 33/0

Attaques: Roaar 1d6 (multiplié par le nombre de dizaines de mètres par tour de la vitesse)

Divers: Peut contenir 4 personnes, et aller jusqu'à 400m/tour (vitesses 0-20:10-40;25-100;70-180;120-400,  accélération 7m;16m;25m;28m;40m/tour). -4 pour esquiver (taille très grande). Vivacité égale au jet de Conduite du conducteur.

Flybot

Caractéristiques: Vivacité 12, Pulchritude 10, Imagination 5, Chutzpah 0, Intégrité 5.

Compétences: Tir 1, Conduite 2

Description: Un aérodyne pratique.

Accréditation: 6

PV/Power Index: 33/0

Attaques: Roaar 1d6 (multiplié par le nombre de dizaines de mètres par tour de la vitesse), Missiles 1d20/1d20/1d20

Divers: Peut contenir 2 personnes, et aller jusqu'à 480m/tour (vitesses 0-50:10-300;16-480,  accélération 7m;16m;25m;28m;40m/tour). -2 pour esquiver (taille grande). Vivacité égale au jet de Conduite du conducteur -2. Ne peut tirer des missiles au sol qu'en première vitesse.

Chapitre 11 – (pour MJ) Les Trolls...

L'action se déroule sur Alternia, une Terre parallèle et très différente (d'où le nom), dans un endroit nommé Complexe Zêta, dirigé d'une main d'ébène par l'Ami/Ennemi Ordinateur, qui regroupe quelques millions de Trolls.

Parlons de ces derniers et de leur vie courante. D'apparence humanoïde (a partir d'un certain âge), ces gens ont comme différences biologiques des cornes, une couleur de sang extrèmement diversifiée (qui a induit un système de castes basé sur l'arc-en-ciel, avec le haut en violet et le bas en orange).

Leur système de reproduction est aussi très complexe et involve les parties concernées a apporter leur matériel génétique dans des seaux portés par des « drones » a une « reine » insectoïde qui mélange le tout et pond des oeufs avec, oeufs qui éclosent en larves qui ensuite prennent une forme humanoïde.

Ils ont un comportement a peu près semblable a celui d'Anonymous (en moyenne). Ce sont effectivement un tas de trolls qui se sont structurés en empire ont appris a vivre ensemble, et qui dans leur environnement normal passent leur temps a se troller les uns les autres (si bien qu'ils ont développé un système de messagerie remontant/avançant dans le temps) et a jouer a des jeux de rôle « grandeur nature » et d'autres trucs divers.

Ils passent aussi leurs nuits a dormir dans des cocons de « sopor slime » relaxants, qui les fait oublier les terribles visions de sang et de carnage qui hanteraient leurs rêves. Un Troll forcé a dormir hors d'un de ces cocons a une bonne chance de perdre une partie de sa santé mentale.

Ils ont aussi un système de relations romantiques complexe basé sur 4 quadrants symbolisés par les 4 symboles des cartes a jouer : Matespritship (♥, amour mutuel), Kismesie (♠, haine passionnelle), Moiralité (♦, amitié très profonde/amour platonique) et  Auspistice (♣, amour par médiation).

Avec çà, ils ont aussi chacun un « gardien » appelé Lusus Naturae, qui est une forme hyper évoluée d'animal chargé de choisir leur Troll et le protéger, mais qui doit aussi être entretenu a son tour. Il faut dire qu'Alternia est un monde très hostile, et les Lusii sont une garantie de survie supplémentaire (souvent).

Chapitre 12 – (pour MJ) et le Complexe...

Le Complexe Zêta a été une sorte de bunker énorme en cas d'attaque intergalactique, auto-suffisant et tout, qui s'est populé et étendu tout seul.

Un jour, le Complexe a été électroniquement coupé du reste du monde (a cause d'un plot WiFi défectueux qu'on ne réparera jamais) et l'Ordinateur a cru a la fin du monde. Les Trolls ont envoyé des fermiers adjacents enquêter, l'Ordinateur a cru que l'empire s'étaient transformés en un état-providence communiste et a riposté, et l'empire alternien a dit que, si c'est comme çà, on n'a qu'a considérer le Complexe comme un asile de fous.

L'Ordinateur n'était pas sûr. Il est tsundere pour le concept de communisme pour une certaine raison, et exécute quiconque faisant de la propagande non officielle et/ou non « diluée ».

Il a donc effectué la Grande Réorganisation. Le système d'accréditation par chiffre a été enforcé, il a construit des sous-systèmes pour nourrir les masses, des clone-vats pour assurer un remplacement de la masse travaillante sous son contrôle parfait, des écoles robotisées auto-disciplinant les jeunes, des zoos a lusii, etc.

Il s'en est bien tiré, pour un programme a l'I.A. déviée d'une autre I.A. originaire de la Terre, pour arriver a garder les Trolls vivants.

Le Complexe est devenu, ironiquement, une dystopie communiste, sauf que l'Ordinateur veut garder son amour du communisme discret (et c'est facile car presque tous les Trolls n'en ont jamais entendu parler).

Et c'est difficile de garder en dystopie une population qui, en permanence, est prompte a « tout casser ». C'est pour çà que l'Ordinateur recrute en permanence des « Troubleshooters » dans la population, pour effectuer des « missions » pour le détruire ou le déstabiliser, en sachant qu'ils ne vont jamais réussir, car les Troubleshooters sont sensés agir en équipe et ne pas se troller les uns les autres pour le faire. Et aussi parce que les Sociétés Officielles, créées par l'Ordinateur pour les « aider », leur rend la vie impossible. Et également pour une autre raison couverte au chapitre suivant. Les PJ incarnent les Troubleshooters, et essaient de mener a bien les missions coûte que coûte.

