AlterNoïa

CODEX SYNERGIQUE

Everything about powers

V 0.6 – Perks de Lézards Martiaux et de combat ! Fight ! Reconstruction du Codex, qui ne va plus parler de synergies mais des sous-voies. Astral Might !

Chapitre 1 – Introduction

Ceci est le « codex » expliquant les implications des pouvoirs chez le Troubleshooter lambda.

Cyborging

Le troll commence a coller des tonnes de trucs métalliques sur lui. Mais ces derniers font des trucs comme fair office de bras, cracher des lasers sur les ennemis ou faire rouler le troll sur des rollers a réaction.

Sous-voies & Avantages: On peut presque tout faire, des implants aux mechas en passant par les véhicules, les sous-systèmes débiles (ou pas) et les membres supplémentaires (mécadendrites)

Inconvénients: Attention aux dégâts EMP et a l'eau non stagnante. Pas discret. 

Elémentalisme

Le troll envoie, absorbe, irradie, maîtrise ou créer des boucliers et écrans avec des éléments. Il y'en a plein, bourrins comme la terre le feu le vent, de tous les éléments... euh, désolé.

Sous-voies & Avantages: L'Absorption permet d'être immunisé et même d'apprécier un élément que l'on utiliserait contre vous. L'Emission permet, straightforwardly, d'envoyer ledit élément dans la tronche de l'adversaire (ou d'un ami s'il s'agit de pouvoir positif, de coeur ou de vie). L'Irradiation permet d'affecter de larges zones a coups d'AoE (ou de heals/buffs AoE dans les cas d'exception), un peu comme l'Emission mais y'en a pour tout le monde ! La Maîtrise permet de faire des trucs avec cet élément (le renforcer, l'affaiblir, le retirer, le renvoyer a son origine, l'écarter...) et d'own les élémentalistes de cet élément précis. Finalement la Réflexion permet de se protéger avec cet élément, qui aurait des forces et faiblesses (le feu intimide et blesse, l'eau absorbe les chocs, l'obscurité rend opaque).

Inconvénients: Quand tout ce que vous avez est un marteau... euh élément, vous pouvez certes vous rendre utile... mais seulement jusqu'à un certain point.

Influence

Le troll influe sur autrui par des canaux subtils.

Sous-voies & Avantages: La Communication permet la télépathie (avec puis sans fourchette). Le Contrôle Emotionnel permet de changer les émotions (treasonous, car vous pouvez répandre la joie et le fou rire dans le Complexe). Le Contrôle Personnel, nuff said, est un must. Le Contrôle Réflexif permet de maîtriser l'aggro, les animaux voir les mouvements d'esquive et tout court ennemis, permettant une maîtrise puissante du champ de bataille. La Maîtrise Émotionnelle est comme la Maîtrise d'Elémentalisme, permettant d'altérer l'influence de cette émotion précise. Les Rèves permettent d'influer sur les autres pendant le nightcycle, là ou peu de gens font de même... Quand a la Technopathie, elle permet d'avoir a moyen niveau des facilités avec les droïdes et autres bots, a haut niveau même les terminaux et les multicorders vous serviront mieux !

Inconvénients: Si les autres sachent que vous avec Influence, ils vous éviteront. Influence est peut-être trop bourrin pour qu'on vous laisse tranquille, et est aussi bien nerfé.

Kinésie

Le troll maîtrise la force gravitationnelle, un peu comme la Force dans Star Wars sans les éclairs et les suggestions.

Sous-voies & Avantages: Les Barrières permettront de protéger vous et vos alliés le plus efficacement possible. Les ondes de Choc peuvent mettre les ennemis a terre, éloigner lutteurs et combattants en mélée, et parfois rendre inoffensifs des droïdes de combat ! Contrainte permet de se prendre comme un fixer d'Anarchy Online a coups de roots, snares et calms. Le Rythme du combat permet de parer l'imparable, et facilement en plus. Le pouvoir de Gravité est la télékinésie normale, toujours utile pour moult situations. Quand a la Préhensibilité, elle permet de... frapper avec ses cheveux et ses cornes ? Pas terrible, mais avec Cyborging, vous transformera en killa kan ork, et en cas de blocages, çà peut aider aussi ! Cà peut aussi retourner les canons de fusils ennemis !

Inconvénients: Vous êtes si pratique que les équipiers ont du mal a gérer les choses si vous partez, bonjour les écrasements sur portes. Aussi, la télékinésie est peu pratique dans les salles et couloirs trop vides...

Polymorphisme

Le troll peut se transformer en quelque chose d'autre, ou se modifier plus subtilement. 

Sous-voies & Avantages: L'Adaptation permet de subtilement vous donner les avantages désirés, quand la Métamorphose vous transforme en machine de guerre ! Dimension permet de rapetisser et de s'agrandir, mais attention a la loi du carré-cube ! Mimique permet de devenir le maître du déguisement tel Mortadelo de la BD éponyme avec Filemon. Mitose permet de se cloner avant l'heure, bille de clone (mais ou est-ce qu'on a déjà vu çà...), et Régénération permet aux soigneurs de l'équipe de se reposer.

Inconvénients: Mitose est l'une des mutas les plus treasonous après la Technopathie (devinez pourquoi). En cas de cyborging, pas très utile. Risque de perdre sa vraie forme.

Self-control

Le troll peut contrôler ce qui se passe a l'intérieur de lui, hormones, taux de plaquettes, activité cérébrale.... 

Sous-voies & Avantages: L'Amélioration permet de gagner temporairement voir a haut niveau passivement des caractéristiques. La Balance permet d'avoir un contrôle du centre de gravité, permettant de marcher sur les murs et sur l'eau, et d'avoir un équilibre zen permettant de régénérér PV et PIP. Impulsion est une version très temporaire d'Amélioration, qui permet de passer dans un « Super Mode » pendant 1 ou 2 tours. Les Limites permettent d'évoluer au-delà des limites (acheter des points de caracs au-delà de 12) et ne sont utiles qu'a haut niveau. Quand a la Structure, elle permet de modifier ce dont quoi on est fait, donc se rendre élastique, mou, liquide, même gazeux a haut niveau.

Inconvénients: Joue énormément sur les statistiques (excepté Impulsion ou les bonus sur d'ordre de +4 Viv/Pul a bas niveau, et Balance).

Sens

Le troll a des super sens, dans le sens ou ses sens sont améliorés dans des propotions ridicules.

Sous-voies & Avantages: Le Combat est très straightforward, il permet d'avoir des réflexes de combat d'enfer, d'esquiver et parer souvent et d'avoir presque toujours l'initiative. La Combination permet de combiner plusieurs sens pour avoir des gros bonus a la perception. Les Émotions permettent de « lire les auras » des gens, devenant ainsi un détecteur de mensonges efficient ! Précision sont les super-sens standard, par exemple super-vue (voir a 100 km), super-ouïe (entendre des bruits de pas a 10 m), super-odorat (sentir a travers un mur), etc. Transposition, qui est très bourrin, permet de « jeter un oeil » quelque part, de transposer ses sens avec une autre entité que l'on sent (ou que l'on a mémorisé, a moyen niveau) ou a haut niveau de simplement avoir une vue d'oiseau sans oiseau. Visualisation permet de voir des choses qu'on ne voit normalement pas : fréquences non visibles, karma, lignes de vie et de mort, sang... ou de voir mieux certaines choses pour améliorer une de ses compétences.

Inconvénients: A part Combat et certaines Visualisations, çà a peu d'utilité en combat. Dans les autres cas çà a peu d'utilité hors combat.

Spatiotemporel

Le troll a une espèce d'influence sur l'espace-temps local. 

Sous-voies & Avantages: La Densité permet de contrôler la densité d'objets proches ou de soi-même. Ainsi, on peut rapetisser et s'agrandir sans être embêté par la loi du carré-cube, créer des gros points faibles sur les armures des ennemis, faire bugger des bots, et d'autres effets marrants ! Frontières permet a moyen niveau de créer des portails par lesquels passer (via une dimension parallèle bizarre remplie d'yeux), mais a haut niveau la notion de frontière s'élargit ! L'Illusion permet de faire apparaître des olologrammes voir parfois devenir un caméléon, ou invisible a haut niveau. Mouvement permet de se téléporter, plus ou moins discrètement (par exemple, a bas niveau, on ne va pas d'un bond d'un point A a un point B, on se téléporte centimètre par centimètre tout en courant). Précognition permet de voir dans un futur possible, et faire passablement chier le MJ. Vitesse permet de mettre le temps en accéléré, ou au ralenti, permettant le style inimitable du bullet time, a la Max Payne et a la Matrix !

Inconvénients: Peu.

Méta-Pouvoir

Le troll a soit une influence sur les pouvoirs eux-mêmes, soit sur le système de jeu, soit autre chose de méta.

Sous-voies & Avantages: Le Collectif permet de combiner les pouvoirs de vos « amis » entre eux, tel Captain Planet. Imitation permet d'obtenir des copies un peu pâlichonnes des pouvoirs des amis/ennemis, tel Mega Man. Prominence permet de faire triompher le bien et la justice en vous faisant triompher (avec un énorme « OU PAS ») tel les Princesses Jumelles. Les Résultats permettent de jouer sur les résultats des dés pour les pencher en votre faveur, alors que les Seuils permettent d'assurer un jet de dé moins large ou au contraire augmenter le hasard en ajoutant des saloperies comme des dés NIAC, tels les Bugs dans Sens.

Souhait permet de faire s'exprimer le coeur du PJ (qui n'est pas le conscient du PJ, ni lié au Joueur), ce qui peut dérouter !

Club des Elites

Le troll a un certain rang dans le Club ce qui lui donne accès a des privilèges spéciaux.

Sous-voies & Avantages: Le Club peut fournir de l'équipement repeint, voire de technologies avancées que l'on ne rencontre pas dans le Complexe. Un non-membre du Club peut avoir un Fusil Laser Acc-3 (et un baril) là ou un membre Rang 6 du Club peut avoir un Bolter (et une dizaine de bolts) pour la même Acc'.

Inconvénients: Le Club a pour occupation de chasser les mutants trop bourrins. Prenez garde a vous si vous en devenez un...

Il y'aura donc 10 chapitres, chacun dédié a une Voie et ses powaas.

Règle supplémentaire

Echouer un jet de Pouvoir et faire un 20 au jet de chance augmentera de 1 cran la réussite du jet, jusqu'à maximum Zen (a part si la réussite au jet Zen était envisageable sur un 7 ou moins au dé).

Chapitre 2 – Cyborgs: The Created

Il n'y a pas de limites donnés au cyborging : c'est un peu comme les Rangs de Prométhéen, et les PIP étaient l'énergie de l'Azoth. Donc si on a une manière de stocker, recharger l'énergie ou d'en créer en quantité suffisante on peut plus ou moins tout faire. Le rang en Cyborging dénote surtout la facilité avec laquelle le troll interagit avec ses systèmes.

Un cyborg Rang 2 branché a un mecha de dix mètres de taille sera très peu agile et très lent, suffisemment pour rendre le mecha inutile dans la majorité des cas.

Ce même cyborg avec des implants de biceps aura un bonus d'a peine +1 a la Vivacité/Pulchritude s'il se concentre, alors qu'un Rang 10 avec les mêmes implants aura des bonus de +2 sans se fatiguer ni dépenser plein de PIP. 

Vu que ce chapitre est inutile, on va lui mettre des implants aussi, tiens ! On va montrer comment on va s'occuper des sous-voies.

D'abord on va faire une présentation la plus longue possible de la sous-voie et de ses possibilités.

Puis ensuite viendra promptement un tableau, comme celui-ci, qui indiquera les « limites » de la sous-voie.

Ces « limites » sont évidemment des garde-fous plus ou moins stricts, un MJ a parfaitement le droit de nerfer certains combos, ou d'en accepter certains brisant ces limites. La limitation est narrative, SURTOUT a haut niveau (a partir de Légendaire) : le MJ a le droit de maintenir une notion sur ce qui est Légendaire, Insurmontable, Risible et Zen, bien entendu.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Actions possibles au niveau Minime, correspondant au maximum a l'équivalent +6 pts de caracs dans une action.

	F (11)
	Actions possibles au niveau Facile, correspondant au maximum a l'équivalent +8 pts de caracs dans une action.

	M (14)
	Actions possibles au niveau Moyen, correspondant au maximum a l'équivalent +10 pts de caracs dans une action.

	D (17)
	Actions possibles au niveau Difficile, correspondant au maximum a l'équivalent +12 pts de caracs dans une action.

	É (20)
	Actions possibles au niveau Énorme, correspondant au maximum a l'équivalent +15 pts de caracs dans une action.

	L (23)
	Actions possibles au niveau Légendaire, correspondant au maximum a l'équivalent +18 pts de caracs dans une action.

	IS (26)
	Actions possibles au niveau Insurmontable, correspondant au maximum a l'équivalent +20 pts de caracs dans une action.

	R (29)
	Actions possibles au niveau Risible, correspondant au maximum a l'équivalent +22 pts de caracs dans une action.

	Z (32)
	Actions possibles au niveau Zen, correspondant au maximum a l'équivalent +24 pts de caracs dans une action.


Puis on passera a la suivante.

Peut-être qu'un de ces jours je créerai une liste exhaustive des implants, armes et armures intégrées, gadgets, véhicules, mechas et autres, mais pas avant longtemps (et une longue expérience des cyborgs).

Chapitre 3 – Elémentalisme

L'élémentalisme est une des mutations les plus simples du jeu. Les sous-sous-voies sont très importantes car elles concernent l'ensemble des sous-voies.

Air

Les blasts d'air sont moins connus que le feu bourrin, et peuvent être facilement comparés a certaines sous-voies de Kinésie. L'air n'inflige des dégâts que via dégâts de chute et de collision, ou lorsqu'il est envoyé en forme de lame (kamaitachi). Ainsi c'est un élément aussi polyvalent que les arts martiaux, car il peut être utilisé de manière subduelle ou léthale. L'Air est aussi un élément TRÈS dépendant du niveau de maîtrise. A bas niveau, il peut presque rien foutre. A haut niveau, on est le maître du monde.

P.S. : Ne jamais donner a un PJ Maîtrise de l'Air, faut reroller ! J'viens de me rendre compte d'une possibilité d'insta-kill (ou presque) via étouffement, a bas niveau, en 1 PIP.

Changement

L'un des éléments les plus mystérieux, et le préféré du Dieu du Chaos Tzeentch, c'est de la matière en changement perpétuel. Cet élément peut aléatoirement faire morpher, soigner ou blesser atrocement (laissant de nombreuses séquelles), ou simplement rester ou se coller en attendant de faire autre chose.

Un bouclier de Changement peut réagir n'importe comment et laisser passer n'importe quoi, et irradier du Changement peut altérer les lois physiques pendant un bref instant.

Coeur

Le cinquième élément, il est totalement inoffensif excepté si celui qui le manie a une tendance kismésique très brutale, ou est un yandere a un stade terminal. Cet élément soigne voir parfois régénère des PIP. Utilisé en défense, il contre comme il peut les éléments platoniques, et résiste a l'Obscurité, au Poison et au Vide. Irradier de l'élement Coeur pur ralentit le rythme du combat, voir l'arrête.

Eau

Beaucoup d'élementalistes disent que le feu est bourrin, mais en réalité l'eau/froid l'est bien plus, alliant la léthalité du feu (étouffement, gelures) avec la puissance de l'air (démultipliée par la densité propre a l'eau). L'eau est aussi l'un des meilleurs éléments avec lesquels faire des boucliers, on voit au travers mais peu de choses passent excepté Terre, Métal et Vide. Irradier l'eau peut générer des tsunamis a haut niveau, et a bas niveau, générer des couches de verglas ralentissant le combat.

	+0 cran
	Eau désordonnée (pluie), Froid

	+1 cran
	Eau ordonnée (vagues), Glace

	+2 crans
	Grèle, fréon

	+5 crans
	Condensats


Energie

L'électricité (et a haut niveau la radioactivité) est une source de dégâts très brutale et plus ou moins générique. Il peut aussi, bien maîtrisé, rendre service aux Cyborgs (ou les faire chier allègrement). Cà peut aussi mettre les trucs en feu (par une conséquence logique).

	-1 cran
	Eléctricité au contact

	+0 cran
	Electricité statique (jusqu'à 20m quand il y'a beaucoup de poussière, assez flashy), chaleur

	+1 cran
	Arcs éléctriques (pas mal flashy, puissant)

	+2 crans
	Feu (c'est une autre sous-voie, naab !)

	+3 crans
	Eclairs et tonnerre (over flashy et puissant)


Esprit

La puissance des âmes ! Cet élément peut drainer la vie, frapper, geler, et faire peur, a des niveaux moindres que les éléments qui sont plus spécialisés dedans. C'est aussi un élément particulièrement classe (un bouclier de fantômes irradie de l'awesome) et la maîtrise élémentaire permet de se lier a ces esprits pour, euh, avoir des missions secondaires de vengeance, a la Batman.

Feu

Nuke' em ! C'est la bonne vieille pyrokinésie en Emission, qui permet de foutre le feu ! Fun Feu for all the family ! It's gonna be fun feu ! Et autres jeux de mots pourris. En absorption, permet de devenir le maître du Lance-Flammes de Main et a survivre aux TacNuke sans problème ! En réflexion et irradiation, un bouclier de feu et une aura d'immolation sont des grands classiques. Quand en maîtrise, çà permet de résister a toutes ces techniques overusées et a éteindre les feux (pour éviter d'abîmer la propriété de l'Ordinateur.

Lumière

Need a light ? La lumière est quelque chose d'aveuglant, et a connotation positive, mais qui a un cran de difficulté au-dessus peut se révéler être un lazoor ! Blaaargh ! Cà permet aussi de communiquer en technicolor, lol ! Cà peut aussi soigner, a deux crans de diff' au-dessus parce que c'est le côté le plus spirituel de la chose. Aussi : l'Absorption NULLIFIE la raison pour laquelle vous avez un Reflec sur vous !

Métal

La bourrinitude de l'élément « Métal » est évidente, genre, vous envoyez des FRAKKING ÉPÉES a la tronche de l'adversaire, en Émission. Les Réflexions de Métal sont aussi incroyablement bourrines contre des ennemis au corps-à-corps. L'Absorption de Métal permet d'absorber a haut niveau tout type de munitions physiques (Cone Rifle avec munitions standard, l'arme la plus fiable et puissante du jeu ? Çà chatouille ! Bolter Lourd des Tempêtes ? C'est tout ce que vous avez ? La Maîtrise du Métal permet des choses miraculeuses hors combat, en se la jouant Mac Gyver. Quand a l'irradiation de Métal, bonjour la grenade vivante !

	+0 cran
	Filins, shrapnel, fils de fer

	+1 cran
	Lames, bons bouts de métal

	+2 crans
	Tôles

	+2 crans
	Métaux rougis (a ajouter en plus des précédents)

	+3 crans
	Métal en fusion (a ajouter en plus des précédents)


Obscurité

Need a light ? TOO BAD ! L'obscurité aveugle, a une connotation négative, et draine la vie (et fonctionne comme receptacle de celle-ci. A bas niveau, se manifeste telle une fumée aisément dissipable, mais au fil de la maîtrise devient intangible. En Émission, assez straightforward. A ne pas confondre avec le Vide en Radiation. En Absorption, beaucoup moins (c'est d'ailleurs presque inutile a part contre les ennemis dark). En Réflexion, permet d'absorber les lasers, yeah ! La maîtrise de l'Obscurité permet de se la jouer Vampire Lasombra du WoD, et de jouer avec les ombres comme on veut pour des effets des plus angoissants.

Poison

Agaagagga I got a poison ! I got a remedy ! I got a... désolé, çà me rappelle trop une chanson de Prodigy. Le poison allie des effets négatifs de statut, a la versatilité de l'eau, a la rareté du métal. 

	+0 cran
	Giclées (un quart de litre)

	+1 cran
	Spray (un litre)

	+2 crans
	Vague (un seau)

	+3 crans
	Vraies vagues (style quantité dignes d'un utilisateur d'eau)

	-1 cran
	Poison gênant ou faible (DC de caracs minimes)

	+0 cran
	Poison incapacitant ou moyen (DC de caracs difficiles ou moyens respectivement), et acide (si on a envie de faire des dégâts normaux)

	+1 cran
	Poison fort (DC de caracs difficiles)

	+2 crans
	Poison léthal (DC de caracs énormes)

	+3 crans
	Poison gratiné (DC de caracs légendaires). +1 cran de difficulté par cran de difficulté a résister au poison.

	-2 crans
	Poison injectable (Qui se ferait toucher ? A moins d'utiliser du shrapnel glacé...)

	-1 cran
	Poison ingérable (On assume que les poisons utilisés comme élément sont de contact, alors si c'est pas le cas...)

	+1 cran
	Poison gazeux/aérien


Et a tous ces modificateurs de difficulté s'ajoutent ceux, thermiques, de l'eau et du métal (y'a des combos possibles).

Y'a aussi un combo possible entre toutes les sous-voies et Maîtrise (possibilité de faire évoluer un poison). A noter, Reflexion de Poison est une sous-voie difficile.

Radiation de Poison n'est flashy qu'à très haut niveau.

Terre

Pas grand chose a dire sur un élément très commun.

	+0 cran
	Sable, terre sèche

	+1 cran
	Mottes de terre, cailloux et galets

	+2 crans
	Rochers

	+4 crans
	Lave, Magma (a ajouter aux précédents)


La Terre est l'un des deux éléments meilleurs que l'Eau pour la Réflexion. En Emission, la Terre permet d'aveugler avec du sable, ou d'assommer avec son poids. En Absorption, vous devenez comme Filemon quand le Dr. Bacterio a inventé un casque qui permettait d'aller sous la terre... En Maîtrise vous pouvez a haut niveau envoyer des rochers, pour ensuite au prochain tour les faire fondre sur la tronche de l'ennemi, pour des dégâts maximum. Vous pourrez aussi créer des mains de terre out of nowhere qui attrapent et giflent l'ennemi. Aussi, la Radiation permet de créer tempêtes de sable, voir a haut niveau des tremblements de terre, voir a très très haut niveau (genre, Acc-9) des tsunamis de lave.

Vide

Le Vide est un pot-pourri, drainant PV et PIP et infligeant de sacrées blessures. C'est un élément a ne pas sous-estimer, mais qui peut aussi être plutôt naze. Surtout en émission et Absorption. Par contre, en Réflexion, çà nullifie tous les éléments (excepté Lumière et Obscurité), et en Maitrise, c'est la totale.

Vie

Cet élément peut très bien soigner comme il peut très bien porter la mort via maladies et autres virus. Rien d'autre a dire, cet élément est assez bon dans toutes les sous-voies. A noter qu'en Réflexion il crée des boucliers de chair et de sang, donc ce sera assez gore si vous vous défendez avec, j'espère que vous aimez le rouge.

N'importe quoi

Parfois, il existe des gens qui, au lieu d'utiliser un élément, utilisent n'importe quoi, un objet qui leur est fétiche. Cet objet devient leur élément.

L'efficacité de l'élément est dépendante de l'objet en question !J'espère que vous adorez les tableaux.

	-1 cran
	L'objet est difficilement utilisé pour blesser

	+1 cran
	L'objet est aisément utilisable pour blesser

	+2 crans
	L'objet peut servir d'arme (assez lourd, assez coupant)

	+3 crans
	L'objet EST une arme

	-1 cran
	L'objet est facile a dupliquer, simple et léger

	+1 cran
	L'objet est gros ou lourd

	+2 crans
	L'objet est gros et lourd, du genre qu'il est difficile de même imaginer/visualiser une vague constitué de ce dernier.

	+3 crans
	L'objet est massif, du genre qu'il est très difficile de même imaginer/visualiser une vague constitué de ce dernier.

	-1 cran
	L'objet est embarassant (excepté si c'est un seau)

	+1 cran
	L'objet est assez logique pour être un élément viable (sinon ce serait pas « n'importe quoi »)

	+3 crans
	L'objet est un seau (comment en avez-vous un fétichisme, pervers lubrique ?)

	-1 cran
	L'objet est un élément atomique ou moléculaire (ne se cumule pas avec « l'objet est facile a dupliquer... »)

	+1 cran
	L'objet est quelque chose de lié a une société secrète, et puissant


Pfiouu, c'était long de présenter tous ces éléments ! Désormais, passons ENFIN aux sous-voies !

Absorption

L'Absorption sert a s'accorder avec cet élément pour qu'il ne blesse pas l'utilisateur qui le reçoit si possible, et le cas échéant absorber cet élément sous forme de PIP. 

	Requis
	Action

	MN (8)
	Se prendre la moitié des dégâts de cet élément a un état naturel en dépensant 1 PIP.

	F (11)
	Se prendre aucun dégât de cet élément a un état naturel en dépensant 1 PIP.

	M (14)
	Se prendre aucun dégât de cet élément a un état naturel, absorbant suffisemment d'énergie pour regagner autant de PIP qu'il en perd.

	D (17)
	Absorber la moitié des PIP équivalents a une radiation de cet élément a un état naturel. Il faut noter que les crans de difficulté ajoutés a modifier l'élement ajoute aussi des crans de difficulté pour l'absorber.

	É (20)
	Absorber la totalité des PIP équivalents a une radiation de cet élément a un état naturel. 

	L (23)
	Absorber la totalité des PIP équivalents a une radiation de cet élément a un état naturel et en convertir 50% en PV si désiré.

	IS (26)
	Absorber la totalité des PIP équivalents a une radiation de cet élément a un état naturel et en convertir 100% en PV si désiré.

	R (29)
	Absorber la totalité des PIP équivalents a une radiation de cet élément a un état naturel et en convertir 150% en PV si désiré.

	Z (32)
	Absorber la totalité des PIP équivalents a une radiation de cet élément a n'importe quel niveau de sophistication et en convertir 100% en PV si désiré. (Signifie une immunité totale a cet élément.)


Émission

L'Émission est l'« art » d'envoyer cet élément, par une extrémité ou un trou, ou juste autre part, et de l'émettre dans une direction précise. Pour des exemples tirés de Paranoïa, on a Electroshock, ou mieux, Pyrokinesis.

Généralement, l'Émission envoie une quantité raisonnable dudit élément, comme Electroshock qui envoie des petits arcs électriques, et Pyrokinesis qui envoie des bouffées de flammes.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Manifester cet élément, tel pour le feu, créer une flamme de bougie. Inflige autour de 1d4 dégâts..

	F (11)
	Envoyer un trait de cet élément. Inflige autour de 1d6 dégâts a une distance variant selon l'élément.

	M (14)
	Envoyer une quantité raisonnable de cet élément. Inflige entre 1d6 et 2d6 dégâts selon l'élément, affectant au maximum un cône de 15°/10m.

	D (17)
	Envoyer cet élément a longue portée/de manière puissante/avec plus de précision.

	É (20)
	Envoyer une quantité déraisonnable de cet élément. Inflige entre 2d6 et 3d6 dégâts selon l'élément, affectant au maximum un cône de 15°/20m.

	L (23)
	Il ne faut pas oublier que les crans de difficulté peuvent être ajoutés aussi en améliorant la qualité de l'élément.

	IS (26)
	Envoyer des quantités déraisonnables de cet élément, et ce en qualité renforcée, affectant au maximum un cône de 10°/45m.

	R (29)
	Remplir PLUSIEURS salles entières a proximité de cet élément, jusqu'à saturation, infligeant 5d6 dégâts au contact en moyenne. Vu que c'est le niveau Risible, la limite est un peu lâche !

	Z (32)
	Dans le cas du feu, incendier un quart de secteur, équivalant a ~6d6 dégâts sur 40°/45m. Cependant, vu que c'est le niveau Zen, on peut considérér qu'il n'y a pas vraiment de limites.


Maîtrise

La Maîtrise permet de, comme vous pouvez l'imaginer, maîtriser cet élement.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Affaiblir/Renforcer de 25% de jusqu'à 1 mètre cube de cet élément par PIP dépensé.

	F (11)
	Affaiblir/Renforcer de 50% de jusqu'à 1 mètre cube de cet élément par PIP dépensé.

	M (14)
	Eteindre/Renforcer de 100% de jusqu'à 1 mètre cube de cet élément par PIP dépensé.

	D (17)
	Améliorer la qualité de jusqu'à 2 mètres cubes l'élément d'un cran par PIP dépensé.

	É (20)
	Affaiblir/Renforcer de 25% de jusqu'à 2 mètres cubes de cet élément, sans PIP.

	L (23)
	Affaiblir/Renforcer de 50% de jusqu'à 2 mètres cubes de cet élément, sans PIP.

	IS (26)
	Eteindre/Renforcer de 100% de jusqu'à 2 mètres cubes de cet élément, sans PIP.

	R (29)
	Améliorer la qualité de jusqu'à 2 mètres cubes l'élément d'un cran par PIP dépensé.

	Z (32)
	Pas de nouveautés, mais on peut aussi ajouter des crans de difficulté aux actions précedentes pour en faire plusieurs par action simple. Ce qui signifie que par exemple, en Maîtrise de l'Eau vous pouvez transformer, en un jet Zen, une inoffensive flaque d'eau de pluie en condensats mortels, en un seul tour et en 1 ou 2 PIP.


On peut aussi, par quart d'affaiblissement/renforcement, le déplacer d'un mètre, 

Radiation

La Radiation est une variante de l'Emission, qui se fout de la direction ou çà part.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Manifester cet élément a une qualité faible, a 5m autour de soi. Usuellement inoffensif.

	F (11)
	Envoyer un blast a courte portée de cet élement, autour d'1d6 dégâts sur 5m par PIP.

	M (14)
	Envoyer un blast de zone de cet élément, autour d'1d6 dégâts sur 10m par PIP.

	D (17)
	Envoyer un blast a longue portée de cet élement, autour d'1d6 dégâts sur 15m par PIP.

	É (20)
	Envoyer un blast de qualité de cet élément, autour de 3d6 dégâts sur 10m par PIP.

	L (23)
	Envoyer un wham de dawa de cet élément, autour de 2d6 dégâts sur 20m par PIP.

	IS (26)
	Envoyer une vague déferlante de cet élément, autour de 3d6 dégâts sur 25m par PIP.

	R (29)
	Envoyer une explosion incoercible de cet élément... Vu que c'est le niveau Risible, la limite est un peu lâche !

	Z (32)
	Dans le cas de l'eau, faire geler un secteur entier (aglagla) en une minute et un PIP (courant d'air !!!). Cependant, vu que c'est le niveau Zen, on peut considérér qu'il n'y a pas vraiment de limites.


Réflexion

La Réflexion permet de créer des écrans et bulles de protection de cet élément pour espérer contrer les coups.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Manifester un vague bouclier de cet élément pour 2 PIP, absorbant 5 dégâts de l'élément qu'il absorbe le plus.

	F (11)
	Créer un écran pour parer un coup pour 1 PIP, absorbant 4 dégâts en moyenne.

	M (14)
	Créer un bouclier pour 1 PIP, absorbant 5 dégâts en moyenne.

	D (17)
	Créer un bouclier trois fois plus gros pour englober une équipe, ou absorber 10 dégâts, ou tenter d'absorber un élément qu'il serait plus ou moins logique sur le papier qu'il absorbe (par exemple un bouclier de feu contre de l'obscurité ou du poison), pour 2 PIP/tour.

	É (20)
	Créer un bouclier dix fois plus gros de justicier, ou absorber 20 dégâts, ou tenter de le rendre suffisemment dense pour absorber des éléments normalement inaffectés (tel un bouclier de feu contre des dégâts de mélée ou des explosions), pour 3 PIP/tour.

	L (23)
	Créer un bouclier sphérique de 25m de rayon, ou absorber jusqu'à 50 dégâts, pour 4 PIP/tour.

	IS (26)
	Créer un bouclier sphérique de 80m de rayon, ou absorber jusqu'à 120 dégâts, ou tenter d'absorber un élément contre lequel il serait vulnérable (feu versus eau), pour 5 PIP/tour.

	R (29)
	Peut aller jusqu'à 300m/250 dégâts. En équilibrant, çà ferait un bouclier de 10m de rayon qui absorbe 20 dégâts divers, le tout pour 6 PIP/tour.

	Z (32)
	C'est le niveau Zen. Vous êtes quasiment invincible.


Chapitre 4 – Influence

L'Influence est la Voie permettant de contrôler les êtres vivants, voir inconscients ou non-sentients et même parfois les robots. Aussi subtile que puissante, elle permet a un Troubleshooters (et ses « amis ») d'éviter moult pièges du Complexe.

Communication

La télépathie est une bonne chose quand un Ordinateur veille sur vous et vos interlocuteurs en permanence.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Communiquer des images simples et pictogrammes au prix de 2 PIP

	F (11)
	Transférer un mot ou concept pour 1 PIP

	M (14)
	Envoyer un SMS, pour 2 PIP

	D (17)
	Envoyer un MMS, pour 1 PIP. Savoir ce que quelqu'un dit, pour 2 PIP/minute.

	É (20)
	Tenir une discussion sans ouvrir la bouche, pour 1 PIP/minute

	L (23)
	Tenir une discussion sans ouvrir la bouche, gratuitement. Savoir ce que quelqu'un pense a ce momemt, pour 2 PIP/minute.

	IS (26)
	Avoir une idée des plans de quelqu'un pour la journée, pour 2 PIP.

	R (29)
	Rentrer dans les pensées des gens sans déclencher une réaction de défense, coût variable.

	Z (32)
	Obtenir les secrets les mieux gardés des gens sans déclencher une réaction de défense, coût variable.


Essayer de lire dans les pensées des gens déclenche en général une réaction de défense (le gars doit refaire son jet de pouvoir contre un seuil obtenu par l'Imagination pure de la victime).

Contrôle Emotionnel

Le contrôle des émotions permet de changer la disposition des gens. Les actions décrites coûtent une base de 2 PIP.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Influer légèrement sur l'intensité d'une émotion.

	F (11)
	Influer drastiquement sur l'intensité d'une émotion, influer légèrement l'émotion d'une foule de 10 personnes.

	M (14)
	Décaler une émotion (de la haine devenant de la jalousie ou de la colère), influer modérément l'émotion d'une foule de 20 personnes.

	D (17)
	Décaler une émotion durablement, influer modérément l'émotion d'une foule de 30 personnes.

	É (20)
	Changer une émotion (de la haine devenant peur ou sang-froid), influer drastiquement l'émotion d'une foule de 25 personnes.

	L (23)
	Changer durablement une émotion (nécéssite du temps pour qu'elle reste), nullifier une émotion chez une foule de 25 personnes (genre, arrêter une charge).

	IS (26)
	Inverser une émotion (de la haine devant de l'amour ou amitié), décaler une émotion sur une foule de 40 personnes.

	R (29)
	Inverser durablement des émotions, changer des émotions sur des foules de 50 a 100 personnes, faire d'un ennemi un ami.

	Z (32)
	Faire d'une personne sa marionnette (ou girouette), contrôler subtilement de grandes foules, influer légèrement sur l'Ami Ordinateur (pour faire plus de ce côté, faut raquer du PIP en masse).


Evidemment, effectuer des actions plus « offensives » qu'« influer modérément » déclenche une réaction de défense mentale, avec un malus/bonus selon l'évidence que voit la victime, sa disposition initiale, sa connaissance de cette voie, l'amplitude du changement (et la présence de motifs a celui-ci) et a quel point elle est têtue (et un Troll est très têtu, il faut y aller pour toucher un amour-propre de Troll).

Contrôle Personnel

Le contrôle des gens permet de les faire faire ce que l'on veut. Les actions décrites coûtent une base de 2 PIP.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Empécher une action hors combat non préparée.

	F (11)
	Empécher une action hors combat préparée ou une action de combat.

	M (14)
	Contrôler les actions d'une personne pendant un tour, la personne est muette.

	D (17)
	Contrôler les actions d'une personne pendant deux tours, on contrôle ce qu'elle dit.

	É (20)
	Inculquer un plan simple ou un ordre a une personne, qu'elle obéira sans faillir, du moins pendant une heure.

	L (23)
	Equivalent du sortilège d'Imperium. Inculquer un plan complexe, que la personne obéira tel un esclave pendant au moins un jour.

	IS (26)
	Faire d'une personne sa marionnette, en nécéssitant qu'elle subisse forte intimidation et/ou torture.

	R (29)
	Facilite les actions précédentes (l'intimidation et la torture diminue le rang de réussite requis, alors si le rang est plus élevé... Facilite aussi le contrôle de masse.

	Z (32)
	Facilite encore davantage les actions précédentes et le contrôle de masse.


Le Contrôle Personnel nécéssite de sentir la personne (via vue, ouïe ou odorat par exemple), et par conséquent déclenche des réactions de défense mentale. Particulièment, inculquer un plan (« ensorceler ») donne un bonus léger a cette réaction, et le  « faire de x une marionnette » donne une bonus élevé a celle-ci (d'où la nécéssité d'obtenir soi-même des bonus, ou d'être très doué).

Contrôle Réfléxif

Le contrôle des réflexes permet de dresser instantanément des animaux, de baisser la garde d'ennemis, voir de changer leurs habitudes. A haut niveau, permet de faire des dégâts d'intégrité et d'en faire des légumes lunatiques.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Bonus léger au Dressage contre un animal, malus équivalent a l'attaque d'un ennemi, pendant 2 tours et demi (15 secondes)

	F (11)
	Gros bonus au Dressage contre un animal, malus de longue durée aux attaques d'un ennemi (2 minutes)

	M (14)
	Bonus au Dressage contre une meute, dressage instantané d'un animal isolé, changement d'habitude vitale chez l'humain.

	D (17)
	Changement d'itinéraire d'un garde, malus a la Perception/Infiltration d'un groupe d'ennemis.

	É (20)
	Changement d'itinéraire d'un garde ayant l'itinéraire écrit sous ses yeux, dressage instantané d'une meute entière d'animaux. Désynchroniser un membre d'une équipe de longue date de ses amis (brise le combat en formation et autres tactiques).

	L (23)
	Contrôle mental de masse des animaux (on peut leur faire faire des choses qu'ils ne feraient pas dans la nature), changer le tic verbal de quelqu'un (subtil !).

	IS (26)
	Ajouter ou enlever des troubles obsessionnels compulsifs a une victime (4 PIP), rendre un ennemi incapable d'esquiver (le faire se jeter sur les tirs)...

	R (29)
	Rendre un troll complètement asocial en lui faisant oublier/altérer tout code de politesse, infliger des dégâts permanents d'Intégrité.

	Z (32)
	Faire oublier a un troll le concept de trolling (4 PIP), rendre un groupe d'ennemis entier incapable d'esquiver !


La pire perversité est que, tant que le troll ne se fait pas rappeler que ses réflexes ont été altérés, il ne peut pas en guérir en effectuant une réaction de défense mentale, tardivement.

Maîtrise Emotionnelle

La maîtrise d'une émotion particulière est a la Maîtrise Eléméntaire ce que le Contrôle Emotionnel est a l'Emission. Les seuils sont les mêmes qu'avec le Contrôle Emotionnel, décalés de deux rangs vers la facilité.

Cependant, on ne peut pas faire de gens des marionnettes avec seulement une émotion, a moins d'en avoir plusieurs sous le coude ou d'avoir un troll particulièrement sensible qui base toutes ses décisions dessus.

Rêves

Le contrôle des rêves permet d'apparaître dans les rêves des gens, voir de les contrôler via.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Avoir suffisemment de puissance sur les rêves pour influer subtilement par des juxtapositions et métaphores.

	F (11)
	Emettre des messages clairs dans les rêves de quelqu'un via des entités existantes, ou inexistantes mais mineures (pas de contrôle possible)

	M (14)
	Apparaître dans les rêves de quelqu'un pour tenter de l'influer ou de l'intimider, mais assez impuissant sur le rêve.

	D (17)
	Rentrer dans les rêves d'un ennemi, le harceler voir le contrôler avec une puissance de ~66% par rapport a d'habitude.

	É (20)
	Rentrer dans les rêves d'un ennemi, l'intimider voir le contrôler avec une puissance de ~120% par rapport a d'habitude.

	L (23)
	Même chose, mais avec une emprise équivalente a un Démon des Rêves mineur.

	IS (26)
	Equivalent d'un Démon des Rêves.

	R (29)
	Equivalent d'un Démon des Rêves majeur.

	Z (32)
	Equivalent d'un Démon des Rêves supérieur (~Pharos Elcres)


C'est une autre manière de contrôler les gens, la plus subtile mais aussi la plus bourrine, étant donné que cela peut utiliser les compétences de combat ! Par contre, impossible d'être un contrôleur de masse (a moins d'avoir plein de points dans la sous-voie pour apparaître tel un Démon des Rêves majeur ou supérieur).

Technopathie

Le contrôle des robots et autres droïdes permet de les faire faire ce que l'on veut. Les actions décrites coûtent une base de 2 PIP.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Empécher une action hors combat non préparée, interrompre un processus de basse priorité, autoriser une exception faible.

	F (11)
	Empécher une action hors combat préparée ou une action de combat, interrompre un processus non-système, autoriser régulièrement certaines exceptions.

	M (14)
	Contrôler les actions d'un bot pendant un tour, le bot réagit comme si de rien n'était mais ne parle pas. Exécuter un algorithme étranger.

	D (17)
	Contrôler les actions d'un bot pendant quelques minutes le temps que les programmes anti-intrus fonctionnent, on contrôle ce qu'il dit. Exécuter un algorithme étranger sans éveiller de défenses.

	É (20)
	Contrôler a la perfection un bot, exécuter un programme avec moult bugs.

	L (23)
	Exécuter un programme normalement impossible a exécuter, et le faire plus ou moins marcher, contrôler 1d6 bots.

	IS (26)
	Influer légèrement sur l'Ami Ordinateur, contrôler 10 bots.

	R (29)
	Influer drastiquement sur l'Ami Ordinateur (peut attirer les Treason Points en masse), contrôler 100 bots.

	Z (32)
	Rendre l'Ami Ordinateur moins suspicieux, contrôler le quart des bots et autres machines du secteur.


Comme on peut remarquer, influer sur l'Ami Ordinateur est possible a +6 crans de difficulté, ce qui est exorbitant mais peut valoir le coup si on est un hacker expert. Technopathie peut aussi être aidé par la compétence secrète « Programmation » ! Un programmeur expert (5+ en compétence) capable d'utiliser Technopathie a un niveau Zen peut contrôler le Complexe entier presque facilement, et pirater les bases de données des Treason Points, ce qui équivaudrait presque a la fin du jeu.

Chapitre 5 – Kinésie

La Kinésie est en général le contrôle de la gravité et autres forces magnétiques, pour déplacer des objets, créer des barrières et boucliers, des ondes de chocs, des articulations, voir un peu faire de tout en combat.

Barrières

Le troll peut créer des barrières protectrices qui le protège lui ou quelqu'un d'autre, d'abord des dégâts physiques.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Créer un bouclier absorbant 1 dégât physique par PIP/tour

	F (11)
	Créer un bouclier absorbant 3 dégâts physique par PIP/tour, ou 2 sur quelqu'un d'autre.

	M (14)
	Le bouclier passe a 5/4 et on peut choisir de l'affaiblir mais qu'il absorbe un type de dégâts environnemental.

	D (17)
	Le bouclier passe a 8/6 et on peut en faire un géant qui absorbe 4 sur 10m de rayon/30m² de surface.. Il peut aussi être affaibli mais absorber deux types de dégâts enviros.

	É (20)
	Le bouclier passe a 12/8/6, ou peut absorber tous les dégâts enviros.

	L (23)
	Le bouclier passe a 16/12/8, ou l'absorption peut s'étendre aux dégâts EMP. Rayon/surface augmentés.

	IS (26)
	Le bouclier passe a 22/16/12, l'absorption peuit s'étendre aux dégâts Laser ou l'élément Vide.

	R (29)
	Le bouclier passe a 30/22/16, l'absorbtion peut s'étendre a tous les éléments. Rayon/surface encore augmentés.

	Z (32)
	Le bouclier passe a 42/30/22, l'absorbtion peut s'étendre a tout, y compris les attaques mentales.


Choc

Le troll peut envoyer des ondes de choc, l'échelle est la même que l'Elémentalisme/Radiation. Il faut ajouter a cela l'effet kinétique exponentiel (5 dégâts = 10 N, 10 dégâts = 100 N, 20 dégâts = 1 000 N...).

A haut niveau on peut choisir de plus en plus la proportion entre dégâts et effet kinétique (on peut créer une onde violente, comme une onde qui fout tout en l'air).

Contrainte

Le troll peut immobiliser des ennemis.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Donner une pénalité de -2 a l'attaque/défense pour 1 PIP.

	F (11)
	Donner une pénalité de -5 a l'attaque/défense pour 1 PIP, ou un -2 a l'initiative (calm mineur).

	M (14)
	Ralentir de 5m/tour un ennemi pour 2 PIP/3 tours (snare mineur), ou un -5 a l'initiative (calm majeur)

	D (17)
	Ralentir de 10m/tour un ennemi pour 2 PIP/3 tours (snare majeur), bloquer un ennemi sur place pendant 2 tours (root mineur). Calms et légers snares de masse possible.

	É (20)
	Ralentir de 15m/tour un ennemi pour 2 PIP/3 tours (snare supérieur), bloquer un ennemi sur place pendant 3 tours (root majeur). Snare de masse possible.

	L (23)
	Ralentir de 25m/tour un ennemi pour 2 PIP/3 tours (snare overkill), bloquer un ennemi sur place pendant 4 tours (root supérieur), paralyser un ennemi, le rendant inoffensif pendant 2 tours. Roots de masse possibles.

	IS (26)
	Bloquer un ennemi sur place pendant 5 tours (root overkill), paralyser un ennemi, le rendant inoffensif pendant 3 tours. Snare encore amélioré (peut presque immobiliser des véhicules)

	R (29)
	Paralyser un ennemi, le rendant inoffensif pendant 4 tours. Snare et root encore améliorés (peut immobiliser des véhicules moyens et bloquer pendant assez longtemps). Paralysies de masse possibles. Possibilités d'étranglement avec des éclairs (gnéé !). Calms gratuits.

	Z (32)
	Paralyser un ennemi, le rendant inoffensif pendant 5 voir 6 tours, snares très longs, roots longs, calms automatiques et gratuits, effets de masse débilitants. Force Choke majeur ou de masse possibles.


Rythme

Le troll s'inspire du rythme du combat et peut obtenir divers bonus.

A noter, tous ces trucs ne nécéssite qu'une action mineure sur base d'un PIP, et nécéssitent d'être en combat. Des mouvements de combat hors combat sont possible avec 1 cran ou 1 PIP supplémentaire.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Avoir +2 au résultat d'une parade de lutte

	F (11)
	Permettre une parade de n'importe quelle arme de mélée. Faire du wall-walk en action simple.

	M (14)
	Voler l'initiative (max +3/-2) d'un adversaire ou allié pour agir simultanément. Attaquer en repoussant l'adversaire (contre jet de parade). Utiliser des chocs pour se projeter dans une direction avec jet d'Acrobathlétisme nécéssaire pour ne pas se casser la figure.

	D (17)
	Permettre une parade contre cône/ligne de dégâts. Faire du wall-walk en action de mouvement.

	É (20)
	Vol d'initative majeur (max +5/-5), permettre une parade contre explosion. Utiliser des chocs pour se projeter dans une direction.

	L (23)
	Permettre de parer des attaques a distance physiques. Faire du wall-walk en action simple.

	IS (26)
	Permettre une parade de n'importe quel type de dégâts (a part Laser)

	R (29)
	Permettre des parades automatiques (+2 crans de difficulté, mais ces parades ne coûtent plus d'actions mineures). Faire du wall-walk... et rester sur le mur. Faire des acrobaties en assumant une direction de gravité différente.

	Z (32)
	Parer un laser (comment dévier un LASER avec de la KINÉSIE ?). Faire des acrobaties en assumant une direction de gravité différente HORS COMBAT.


La marge de réussite a partir de la difficulté Difficile influera aussi sur le jet de parade en question, permettant des parades jusqu'à -15 dégâts (au lieu de -9 pour un jet Zen standard).

Gravité

Le troll fait dans la télékinésie standard, mais fait aussi voler, suspendre et écraser les objets. Base d'1 PIP.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Faire léviter un objet de moins d'1 kg avec 1 PIP.

	F (11)
	Faire léviter un objet de moins de 5 kg avec 1 PIP et contrôler un peu ou il va (3m/tour)

	M (14)
	Repousser et attirer violemment un objet de moins de 25 kg, ou le faire léviter et bouger a une vitesse de 6m/tour.

	D (17)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 5, repousser, attirer, léviter un objet de moins de 100 kg (ex. troll moyen).

	É (20)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 7, bouger des objets de moins de 250 kg.

	L (23)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 9, bouger des objets de moins de 1 t.

	IS (26)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 11, bouger des objets de moins de 3 t.

	R (29)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 13, bouger des objets de moins de 10 t.

	Z (32)
	Ecraser un objet avec un jet de vivacité de 15, bouger des objets de plus de 10 t (hééé !).


Le troll a +2 crans a sa difficulté par logarithme du nombre d'objets impliqués (3 obj = +1, 10 obj = +2, 25 obj = +3, 100 obj = +4...) et peut diminuer la difficulté/augmenter l'efficacité en dépensant des PIP (un peu comme un peu partout).

Préhensibilité

Le troll peut coller a lui des trucs et les contrôler (s'ils ne sont pas déjà collés comme les cornes et les cheveux).

Ce contrôle utilise 1 PIP/heure (coller coûte 1 PIP), ou 2 PIP/heure pour des trucs compliqués comme des mains), et pour l'exercer il faut réussir un jet avec un nombre de crans de difficulté égal au nombre de trucs contrôlés (les objets similaires entre eux comptent comme racine carrée a arrondir a l'entube, par exemple, 9 tentacules de pieuvre = 3 crans). Les cheveux se comptent en mèches (groupes de cheveux capables de bouger chacun de leur côté).

Chapitre 6 – Polymorphisme

La Kinésie est en général le contrôle de la gravité et autres forces magnétiques, pour déplacer des objets, créer des barrières et boucliers, des ondes de chocs, des articulations, voir un peu faire de tout en combat.

Adaptation, Métamorphose, Mimique

Le troll peut, soit customiser son corps, en changer radicalement, ou imiter la forme d'une chose vue.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Se transformer en une créature faisant moins de 25% de sa masse, customisation vraiment mineure (tatouages, couleur de cheveux), mimiquer une créature en utilisant moins de 25% de sa masse.

	F (11)
	Se transformer en une créature faisant moins de 50% de sa masse, customisation mineure (ongles pointus, nez pointu...), mimiquer une créature en utilisant moins de 50% de sa masse.

	M (14)
	Se transformer en une créature de masse égale, customisation normale (griffes, bec...) de masse égale, mimiquer une créature en utilisant 100% ou moins de sa masse.

	D (17)
	Utiliser une fois et demi sa masse.

	É (20)
	Utiliser deux fois sa masse.

	L (23)
	Utiliser trois fois sa masse.

	IS (26)
	Utiliser cinq fois sa masse.

	R (29)
	Utiliser dix fois sa masse.

	Z (32)
	Utiliser plein de fois sa masse (peut se transformer en un peu n'importe quoi).


Imiter des plantes donne +1 cran de difficulté, imiter des objets inanimés donne +2 crans de difficulté. Synergies possibles avec Connaissances d'Alternia, Savoir Troll, Science Médicale, etc.

Mitose

Le troll peut s'auto-cloner ! Cà clone !

	Requis
	Action

	MN (8)
	Doigts supplémentaires synchronisés (si le doigt-clône est endommagé, le doigt original également)

	F (11)
	Membres supplémentaires synchronisés, PV temporaires (régèn temporaire a -1 cran, voir « D (17) »)

	M (14)
	Clones synchronisés, doigts supplémentaires non-synchronisés définitifs

	D (17)
	Sang non-synchronisé définitif, peut être utilisé comme Polymorphisme/Régénération a deux crans en dessous.

	É (20)
	Membres supplémentaires non-synchronisés définitifs (attention, peut réduire Vivacité/Pulchritude a force d'en faire plein)

	L (23)
	Possiblité de créer plus de membres.

	IS (26)
	Possibilité de créer plus de clones.

	R (29)
	Clones non-synchronisés définitifs (attention, ils deviennent indépendants)

	Z (32)
	Clones non-synchronisés définitifs contrôlables (army of you)


Le nombre/le succès dépend des PIP utilisés. PIP nécéssaires pour le maintien.

Régénération

Le troll peut se soigner/soigner les autres/déteriorer les autres a +1 cran de difficulté.

	Requis
	Action

	MN (8)
	PV par PIP: 0,5

	F (11)
	PV par PIP: 0,75

	M (14)
	PV par PIP: 1. Peut ressusciter des gens a partir de 2 PV de moins que leur limite de mort.

	D (17)
	PV par PIP: 1,5 . Peut ressusciter a L-6.

	É (20)
	PV par PIP: 2,25. Peut ressusciter a L-12.

	L (23)
	PV par PIP: 3,5. Peut ressusciter a L-25.

	IS (26)
	PV par PIP: 5. Peut ressusciter systématiquement, a partir d'un corps plus ou moins reconstitué a 50%.

	R (29)
	PV par PIP: 7. Peut ressusciter systématiquement, a partir d'un membre arraché (ou si on claque des mégatonnes de PIP, une main/pied), ou un squelette/cadavre putréfié (mort-vivant).

	Z (32)
	PV par PIP: 10. Peut ressusciter systématiquement, a partir d'une seule cellule.


Un échec de résurrection raté d'un cran a des chances de lever un mort-vivant. Ressusciter des gens, en transformant morts en vivants OU morts-vivants est hautement treasonous et résultera en l'exécution de tous les clones du citoyen ressuscité.

Chapitre 7 – Self-Control

Le Self-control sont des pouvoirs sur soi-même centrés sur l'amélioration des capacités physiques.

Amélioration

Le troll peut se « buffer », dans le sens ou il peut augmenter une des ses caractéristiques (cette sous-voie a des sous-sous-voies concernant chacun une carac). C'est assez basique, pas besoin d'un tableau : pour 1 PIP le troll peut augmenter d'1 sa caractéristique par cran de réussite par tour. A 2 PIP l'échelle est celle de 3 tours, 3 PIP une minute, 4 PIP trois minutes, etc.

Des buffs courts et longs sont envisageables a partir du cran « Difficile », cependant, il faut rappeler qu'il est impossible d'augmenter ainsi ses caractéristiques au-delà de 11 + le nombre de crans de difficulté réussis.

Balance

Le troll peut utiliser des PIP pour améliorer ses jets de concentration et d'Acrobathlétisme. Le nombre de crans de réussite de Balance s'ajoute au nombre de crans de réussite d'Acrobathlétisme, s'ajoute deux fois aux scores lors des concentrations, et s'ajoutent de un a trois fois (selon MJ et roleplay) au nombre de PV regagnés par jour.

Impulsion

Le troll peut augmenter ses caractéristiques comme avec Amélioration, mais en plus puissant, mais avec des séquelles. En clair, si Amélioration augmente une carac de +1 pour ensuite ne pas donner de malus après, Impulsion peut augmenter toutes les caracs « physiques » (Viv/Pul) ou toutes les « intellectuelles » (Ima/Chu) une fois et demie, mais ensuite donne un malus égal a une amélioration sur une caractéristique pendant quatre échelles de plus (ainsi, un boost de 3 tours égale un affaiblissement de 30 minutes. On ne peut augmenter ses caractéristiques avec Impulsion au-delà de 19 + nombre de crans de difficulté réussis.

Limites

Le troll peut augmenter ses caratéristiques de base plus loin que tout le monde (a partir d'un niveau moyen).

	Requis
	Action

	MN (8)
	Augmenter d'un (avec justification roleplay) les limites de caractéristique d'un pouvoir de Self-Control, au prix de 3 PIP.

	F (11)
	Augmenter d'un les limites de caractéristique d'un pouvoir de Self-Control au prix de 2 PIP.

	M (14)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 12 a 13 au prix de 3 PIP.

	D (17)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 13 a 14 au prix de 3 PIP.

	É (20)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 14 a 15 au prix de 3 PIP, de 15 a 16 au prix de 10 PIP.

	L (23)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 16 a 17 au prix de 10 PIP.

	IS (26)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 17 a 18 au prix de 10 PIP.

	R (29)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 18 a 19 au prix de 10 PIP.

	Z (32)
	Acheter un point de caractéristique pour passer de 19 a 20 au prix de tous ses PIP.


12 est la limite d'un troll du Complexe, mais 20 est la limite d'un Grand Ancêtre Troll. Aller au-delà suggère d'autres moyens. A noter, ajouter des points de caracs au-delà de 12 repousse de la même manière les « limites » des autres Pouvoirs de Self-control (ainsi avoir 20 de caractéristique de base peut permettre un boost jusqu'à 36 avec Impulsion).

Structure

Le troll peut modifier une partie ou la totalité de sa structure.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Ramollir/durcir de la peau

	F (11)
	Ramollir/durcir des os

	M (14)
	Elastifier des os, transformer os en muscle. Auto-bronzer (gné ?!).

	D (17)
	Transformer peau en os, elastifier os et peau (pour faire des vrais membres/parties du corps de caoutchouc).

	É (20)
	Transformer peau et os en éponge. Transformer la structure du corps entier pour modifier sa couleur. Transformer globules rouges en plaquettes pour booster temporairement la régénération des PV/arrêter rapidement un saignement.

	L (23)
	Transformer la structure du corps entier pour le rendre a moitié transparent.

	IS (26)
	Transformer la structure du corps entier en un élement « physique » (y compris n'importe quoi et feu)

	R (29)
	Transformer la structure du corps entier en un élément « immatériel » (lumière, obscurité)

	Z (32)
	Transformer la structure du corps entier en un élément « conceptuel » (coeur, vie, mort...)


A noter, ce pouvoir, a l'instar de pas mal de ceux de la voie Polymorphisme, effectue des changements définitifs ! Il faut donc repayer le coût en PIP pour redevenir « normal ».

Chapitre 8 – Sens

Le troll a des super-sens, de toutes sortes.  J'en ai un tantinet marre de ces descriptions, çà devrait être assez straightforward, non ?!

Combat

Le troll a des super réflexes de combat. Attention, ne fonctionne qu'en combat !

	Requis
	Action

	MN (8)
	Bonus d'un dé NIAC a la Moule en faisant du faux bullet-time en vrai ralenti.

	F (11)
	+1 pour esquiver général pour 1 PIP (max 3). Fonctionne lors des jets en opposition.

	M (14)
	Actions mineures supplémentaires possibles pour 2 PIP, 3 PIP et 4 PIP, +2 a l'Acrobathletisme pendant ces actions. 

	D (17)
	Actions de mouvement supplémentaires possibles pour 2 PIP et 4 PIP, +5 a l'Acrobathletisme pendant ces actions. Le maximum de bonus d'esquive passe a 7.

	É (20)
	+1 pour esquiver les tirs, +1 a tous les jets de Tir, le tout pour 1 PIP (max 5). Possibilité d'utiliser 5 XP temporaires de Perks de Lutte.

	L (23)
	Actions simples supplémentaires possibles pour 2 PIP, 3 PIP et 4 PIP. Possibilité d'utiliser 10 XP temporaires de Perks de Lutte. Aussi, action mineure gratuite.

	IS (26)
	Faire que tous les tirs effectués ce tour soient visés, pour 2 PIP. Possibilité d'utiliser 15 XP temporaires de Perks de Lutte. Aussi, action mineure gratuite.

	R (29)
	Action de mouvement gratuite. Possibilité d'utiliser 20 XP temporaires de Perks de Lutte. Aussi, action mineure gratuite.

	Z (32)
	Troisième action mineure gratuite, seconde action simple gratuite. Possibilité d'utiliser 25 XP temporaires de Perks de Lutte.


Le troll peut aussi roller un jet de Sens/Combat a chaque début de combat et ajouter le nombre de crans de réussite a son Initiative.

Combination

Le troll peut combiner des sens, pour sentir encore plus de trucs.

	Requis
	Action

	MN (8)
	+1 pour les jets concernant deux sens (lame, c'est pas de la vraie combination de sens)

	F (11)
	Combiner Vue et Ouïe, ou Vue et Odorat.

	M (14)
	Combiner deux autres sens a une faible portée (~40m).

	D (17)
	Combiner deux sens a la perfection.

	É (20)
	Combiner trois sens.

	L (23)
	Combiner quatre sens.

	IS (26)
	Avoir un flash ou tous les sens sont combinés, lors de la combination de quatre.

	R (29)
	Combiner cinq sens.

	Z (32)
	Combiner tous ses sens.


Ces combinations permettront soit de donner des bonus monstrueux a la Perception de certaines choses, ou de permettre de voir des choses invisibles avec un seul sens (par exemple, Odorat+Vue peut donner une très bonne idée du résultat du résultat d'une fusillade récente, en sentant les trainées de poudre de chaque balle). Ce pouvoir n'est pas terrible, c'est pour çà que le MJ devrait ignorer ce tableau et faire le résultat de ces tests « au feeling ».

Emotions

Le troll peut voir les émotions (base d'un PIP par personne, exponentiel).

	Requis
	Action

	MN (8)
	+1 pour tous les jets pour jauger une personne.

	F (11)
	Détecter l'amour. (Jusqu'aux désirs les plus secrets d'une personne devenus réalité)

	M (14)
	Détecter l'embarras. (Même si le troll ne se colore pas.)

	D (17)
	Détecter la joie. (Même le deadpan snarking.)

	É (20)
	Détecter la colère. (Donne des bonus ridicules au trolling. U mad ? U jelly ? Problem ?)

	L (23)
	Détecter la peur. (Même derrière le meilleur masque que le courage peut donner.)

	IS (26)
	Détecter l'absence de jalousie (ou sa présence, dans des proportions infimes.)

	R (29)
	Pour +1 cran de réussite, on peut visuellement voir toutes les émotions précédentes sous forme d'aura : +5 pour expliquer (hors RP bien sûr).

	Z (32)
	Détecter des émotions non-trolls.


Des crans de réussite supplémentaires sont requis pour les émotions de moindre importance par rapport aux émotions principales qu'affecte la/les cible(s).

Précision

Le troll a un super-sens, et ce sens permet d'obtenir un bonus égal a de 50% a 100% de la base de l'effet de pouvoir générique (selon le MJ qui jauge les difficultés). Je vous remontre le tableau...

	Requis
	Action

	MN (8)
	Actions possibles au niveau Minime, correspondant au maximum a l'équivalent +6 pts de caracs dans une action.

	F (11)
	Actions possibles au niveau Facile, correspondant au maximum a l'équivalent +8 pts de caracs dans une action.

	M (14)
	Actions possibles au niveau Moyen, correspondant au maximum a l'équivalent +10 pts de caracs dans une action.

	D (17)
	Actions possibles au niveau Difficile, correspondant au maximum a l'équivalent +12 pts de caracs dans une action.

	É (20)
	Actions possibles au niveau Énorme, correspondant au maximum a l'équivalent +15 pts de caracs dans une action.

	L (23)
	Actions possibles au niveau Légendaire, correspondant au maximum a l'équivalent +18 pts de caracs dans une action.

	IS (26)
	Actions possibles au niveau Insurmontable, correspondant au maximum a l'équivalent +20 pts de caracs dans une action.

	R (29)
	Actions possibles au niveau Risible, correspondant au maximum a l'équivalent +22 pts de caracs dans une action.

	Z (32)
	Actions possibles au niveau Zen, correspondant au maximum a l'équivalent +24 pts de caracs dans une action.


Comme on peut le constater, un Troubleshooter avec Sens/Précision est AUTOMATIQUEMENT le « radar » du groupe.

Transposition

Le troll voit venir les choses de loin, dans le sens ou il « pose » une « sonde » imaginaire a une certaine distance, et qu'il sent des choses de son point-de-vue.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Ouïe a 10m, ne peut passer des obstacles.

	F (11)
	Odorat a 10m (Base 30m/passant 1 obstacle)

	M (14)
	Vue a 10m (Base 60m/passant 2 obstacles)

	D (17)
	Toucher a 10m (Base 100m/passant 4 obstacles)

	É (20)
	Goût a 10m (Base 150m/passant 6 obstacles)

	L (23)
	Sixième sens a 10m (Base 210m/passant 9 obstacles) (oui, on peut avoir les intuitions comme si on était autrui)

	IS (26)
	Deux sens a 30m (Base de 360m/passant 16 obstacles)

	R (29)
	Quatre sens a 60m (Base de 550m/passant 25 obstacles)

	Z (32)
	Tous sens a 100m (Base de 780m/passant 36 obstacles).


Force est de constater, il faut réussir un jet Difficile pour regarder a travers une porte. (Moyenne si elle a une serrure.

Visualisation

Pas de tableau nécéssaire: le PJ substitue son jet de carac/Perception par le jet de Sens/Visualisation.

Chapitre 9 – Spatio-temporel

Le troll a des pouvoirs sur l'espace-temps, et peut les dilater, les compresser, faire des scoubidous avec, enfin pas vraiment tout çà a la fois, y'a des catégories pour limiter çà.

Densité

Le troll est Suika Ibuki contrôle la densité des choses, et même lui-même ! Il peut dilater et compresser, et au fur et a mesure des crans de difficulté réussis faire fi de la conservation de masse et commencer a grosbilliser avec.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Dilater et compresser jusqu'à x1,4 pour 3 PIP, la masse ne variant pas.

	F (11)
	Dilater et compresser jusqu'à x1,7 pour 3 PIP, la masse variant de jusqu'à -3%/+0%

	M (14)
	Dilater et compresser jusqu'à x2 pour 3 PIP, la masse variant de jusqu'à -10%/+5%

	D (17)
	Dilater et compresser jusqu'à x3 pour 4 PIP, la masse variant de jusqu'à -22%/+20%

	É (20)
	Dilater et compresser jusqu'à x4 pour 4 PIP, la masse variant de jusqu'à -38%/+60%

	L (23)
	Dilater et compresser jusqu'à x6 pour 5 PIP, la masse variant de jusqu'à -50%/+180%

	IS (26)
	Dilater et compresser jusqu'à x8 pour 5 PIP, la masse variant de jusqu'à -75%/+300%

	R (29)
	Dilater et compresser jusqu'à x12 pour 6 PIP, la masse variant de jusqu'à -80%/+567%

	Z (32)
	Dilater et compresser jusqu'à x15 pour 6 PIP, la masse pouvant varier dans la même proportion ou pas.


Attention, la base est sur « une scène », et pour une entité de 80 kg de densité « normale » (voir Nami Hitou pour un exemple).

Frontières

Le troll est Yukari Yakumo manipule les frontières physiques, mais aussi a plus haut niveau mentales et conceptuelles !

Manipuler une frontière requiert de 1 a 5 PIP selon la durée, et la complexité de l'usage du pouvoir.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Le troll peut flouer une frontière marquée au sol, dépendant de l'épaisseur de ladite frontière (une limite d'Acc fait en général 5 cm et peut être flouée sur 2 m)

	F (11)
	Le troll utilise un portail pour faire un raccourci sans grande importance (le détour de deux couloirs sans salles ni portes devenant le détour d'un couloir par exemple).

	M (14)
	Le troll peut ouvrir un trou de ver sur une paroi lisse. Le portail peut être décoré comme on veut, délimité par deux rubans par exemple. Le trou de ver va d'Alternia a une dimension parallèle au fond violet remplie d'yeux bizarres, et il est nécéssaire d'en faire un autre pour aller en sens inverse. Il faut donc aussi bien calculer son point de sortie.

	D (17)
	Le troll peut utiliser un portail existant pour aller dans un autre portail ou il est déjà passé.

	É (20)
	Le troll peut ouvrir un trou de ver sur une paroi lisse directe entre deux endroits d'Alternia. Les portails peut être colorés, et par défaut sont bleus et oranges. Le momentum est conservé, pour faire des trucs marrants.

	L (23)
	Même chose que le cran Moyen, sauf qu'on peut le faire en plein milieu de rien (a l'air libre). Le troll peut susciter/décourager l'amitié et faire quelques « portails » dans l'esprit des gens.

	IS (26)
	Plus grande maîtrise des portails mentaux. Portails conceptuels possibles entre concepts déjà liés.

	R (29)
	Même chose que le cran Enorme, sauf qu'on peut le faire en plein milieu de rien (now you're thinking with too much portals).  Portails conceptuels possibles entre concepts proches.

	Z (32)
	Vous pouvez créer un portail entre deux concepts totalement différents (par exemple, Peur et Lasers, ou Douceur et Murs), permettant des choses vraiment bizarres.


On peut aussi booster ses jets de Science Médicale avec cette sous-voie (Refermer des plaies a la perfection ? DO WANT !).

Illusion

Le troll est le maître du monde, il est capable de faire ce qu'il veut oh, saloperie d'illusions ! Comment pouvoir faire une description si le pouvoir me fait croire qu'il s'agit d'une prominence grise ou de cryokinésie ? Donc, je disais, l'Illusion permet d'utiliser ses PIP pour réduite les jets de concentration et d'Acrobathlétisme ennemis. FFFFFFFFUUUU-

	Requis
	Action

	MN (8)
	Le troll peut effectuer un tour de passe-passe normalement impossible.

	F (11)
	Illusion sur la base d'un mètre cube.

	M (14)
	Illusion sur la base d'une personne.

	D (17)
	Base d'un gros meuble (table).

	É (20)
	Base d'une petite salle.

	L (23)
	Base d'une grosse salle.

	IS (26)
	Base d'un bâtiment.

	R (29)
	Base d'un douzième de secteur (1 km cube).

	Z (32)
	Base d'un quart de secteur (10 km cubes).


Le prix en PIP dépend de la complexité, de la durée et de l'échelle par rapport a la base (3 PIP pour une illusion fixe, réaliste, durant 30 minutes en se concentrant bien). Il est BEAUCOUP plus difficile de faire disparaître des choses que de les faire apparaître (+2 crans de diff). Les illusions en mouvement sont aussi plus dures (+1 cran de diff).

L'illusion peut aussi être confinée par des portails et basée sur des objets (-2 crans de diff)

Mouvement

Le troll se téléporte ou téléporte des trucs.

	Requis
	Action

	MN (8)
	Le troll peut aller 1m plus vite en espaçant ses pas pour 1 PIP.

	F (11)
	Le troll peut se déplacer deux fois en une action de mouvement pour 2 PIP (ou se déplacer comme action mineure).

	M (14)
	Téléportation sur base de 4m.

	D (17)
	Base de 10m/Trois déplacements par action de mouvement.

	É (20)
	Base de 40m/Dépl*4/Substitution avec objet inanimé possible (ninja log technique)

	L (23)
	Base de 160m/Dépl*6/Substitution avec être vivant non-troll non-lusus possible.

	IS (26)
	Base de 640m/Dépl*9/Substitution avec troll possible (sacrément traître).

	R (29)
	Base de 2,5km/Dépl*16/Substitution avec lusus possible (comme osez-vous prendre le gardien animal d'un troll comme bouclier ?).

	Z (32)
	Base de 10km/Dépl*25


La base est égal a 3 PIP. Octroyer un effet a autrui donne 2 crans de difficulté supplémentaire, 3 crans pour un groupe. On peut aussi utiliser la téléportation pour esquiver (gnéééé !) et backstabber ! Fourbe !

Précognition

Pas de tableau nécéssaire: la qualité de la précognition est choisie au feeling (selon jet et PIP utilisés) par le MJ, qui fait ce qu'il peut pour ne pas donner des XP pour cause de prophétie non remplie par ce dernier.

Vitesse

Là encore, çà va être rapide. C'est exactement la même chose que la Densité, sauf que le ralentissement est deux fois moins efficace. La violation de la loi de conservation de la matière est remplacée par la violation de causalité (a de hauts niveaux, des actions peuvent être effectuées avant que les requis soient remplis sur la timeline si elle avait continué a la même vitesse que celle de l'utilisateur/du bénéficiaire).

Chapitre 10 – Méta-Pouvoir

Cà y'est, le chapitre que j'attendais d'écrire avec impatience, la dernière voie de pouvoir, le pouvoir sur les pouvoirs ou sur la métaphysique. Chacune de ces sous-voies sont très différentes.

Collectif

Le pouvoir de combiner des pouvoirs pour augmenter leur puissance. On peut combiner X+1 pouvoirs pour augmenter de X+1 leur puissance (par puissance, j'entends le jet de pouvoir). Au sein d'une équipe de haut niveau, ce pouvoir permet aux autres pouvoirs d'atteindre des seuils Post-Zen très facilement. Il y'a aussi un bonus roleplay pour roleplayer la fusion, que ce soit en unissant deux paires de doigts ou en prenant une pose stupide.

A noter, on peut aussi faire des mechas de sentai si l'un des membres a Cyborging (ce dernier peut faire un jet de Cyborging avec comme sous-voie un score égal a X, et comparer avec la puissance de ses modifications robotiques : la différence est dépensée dans des « combinaisons » temporaires.

Imitation

L'imitation permet d'imiter les pouvoirs d'un autre. Pour ce faire, il faut réussir un jet de Méta/Imitation contre le cran de réussite en-dessous de celui atteint par l'autre en question. On gagne alors une Implication (libre a soi de la noter ou pas). On ne peut pas avoir plus d'Implication Méta/Imitation que de crans réussis lors du jet.

Prominence

Le pouvoir du karma ! Ce qui est assez embêtant dans le Complexe ou tout le monde se hait et se trolle. Cette sous-voie une fois prise ne diminue et augmente que selon les mauvaises et bonnes actions (minimum 0).

Il vient en trois saveurs :

· Prominence mineure: Utilisation d'une partie du promin pour obtenir un effet mineur volontaire, comparable a un certain charme de changelin. Par exemple, forcer un groupe d'adversaires a jouer a « 1, 2, 3, soleil » lors d'une course-poursuite.

· Prominence majeure: Utilisation de la totalité du promin environnant pour obtenir un effet majeur involontaire, au choix du MJ. Le PJ change aussi de costume temporairement (effet bien plus long qu'avec une promience mineure, qui ne dure que le temps de l'invocation, égale a zéro action), gagnant toutes sortes de frisotis et de symboles séant davantage a une princesse.

· Prominence féerique: Un utilisateur de Prominence a toujours avec lui un artéfact permettant d'activer ses Prominences (on les appelle des Luchés de Soleil) un permettant de recharger ce dernier (un Cyborg a des facilités !), et livré avec tout ce packaging, un être féerique (appelée fée de Boomo) s'occupant de conseiller le PJ.

Les effets de la Prominence sont comparable a un usage de Sens/Précognition inverse : le joueur fait son jet et le MJ essaie de trouver l'un des meilleurs résultats qu'aurait pu donner ce jet, avec une précision comparable a une précognition de même niveau !

L'effet peut être n'importe quoi, même des choses plus ou moins treasonous.

Il existe une rumeur comme quoi il existe une sous-voie NPC-only appelée Prominence Noire, qui fonctionne sur le principe inverse, muhahahaha...

Résultats

Le pouvoir de changer les résultats de dés. On peut espérer les changer de six manières.

· Substitution indirecte (coût 1 PIP, nécéssite réussite minime) : substituer le résultat du jet de dé au résultat du jet de Méta-Pouvoir/Résultats. Utile quand on a une bonne base pour son jet, ou la chance au dés.

· Substitution directe (coût 2 PIP, nécéssite réussite facile) : le joueur utilisant Méta-Pouvoir/Résultats relance le jet, en utilisant ses caractéristiques et compétences.

· Relance (coût 3 PIP, nécéssite réussite moyenne) : la cible relance le jet.

· Influence (coût variable, nécéssite réussite minime) : ajouter une proportion (selon PIP utilisés et importance du jet), du nombre de crans de réussite au résultat du jet.

· Critique (coût 5 PIP, nécéssite réussite énorme) : donne un 20 automatique au jet de chance, permettant a l'action échouée de réussir automatiquement. Permet aussi de transformer des réussites en réussites critiques !

· Auto-critique (coût 8 a 24 PIP, nécéssite réussite risible) : transforme le résultat du jet en une Réussite Critique (le coût en PIP est selon importance du jet). Si il n'y a pas assez de PIP, le résultat de l'action est calculé selon les PIP du PJ utilisateur : Moins de 8 PIP, échec critique ; 8 a 11 PIP, échec ; 12 PIP ou plus, réussite.

Seuils

Le plus compliqué, ce pouvoir permet de modifier, au côut de 1 PIP par trois minutes, l'amplitude des dés (tous les jets, envoyés par le PJ ou le MJ). Il y'a trois tableaux, sur les deux premiers, les colonnes seront les dés affectés.

A noter: Déterminisme de Sens et Solipsisme s'annulent, cran par cran !

Déterminisme de Sens

	Requis
	d100
	d20
	d12
	d10
	d8
	d6
	d4
	d3
	d2
	d

	MN (8)
	d100
	2d10-1
	2d6-1
	d8+1
	d6+1
	d6
	d4
	d3
	d2
	d

	F (11)
	d100
	2d12-2
	d10+1
	d8+1
	d6+1
	d4+1
	d4
	d3
	d2
	d

	M (14)
	d100
	d12+4
	d10+1
	d8+1
	d6+1
	d4+1
	d2+1
	d3
	d2
	d

	D (17)
	2d100/2
	d10+5
	d8+2
	d6+2
	d6+1
	d4+1
	d2+1
	2
	d2
	d

	É (20)
	2d100/2
	d8+6
	d8+2
	d6+2
	d4+2
	d4+1
	d2+1
	2
	1
	d8-3

	L (23)
	2d100/2
	d6+7
	d6+3
	d4+3
	d4+2
	d2+2
	d2+1
	2
	1
	d6-2

	IS (26)
	3d100/3
	d4+8
	d4+4
	d4+3
	d2+3
	d2+2
	2
	2
	1
	d4-1

	R (29)
	3d100/3
	d4+9
	d4+4
	d2+4
	d2+3
	d2+2
	2
	2
	1
	d2

	Z (32)
	39+d20
	10
	6
	5
	4
	3
	2
	2
	1
	1


Solipsisme

	Requis
	d100
	d20
	d12
	d10
	d8
	d6
	d4
	d3
	d2
	1
	d

	MN (8)
	d100+d6-3
	d20+d-1
	d12
	d10
	d8
	d6
	d4
	d3
	d2
	1
	d

	F (11)
	d100+d10-5
	d20+d-1
	d12+d-1
	d10+d3-2
	d8+d3-2
	d6
	d4
	d3
	d2
	1
	d

	M (14)
	d100+d20-10
	d20+d-1
	d12+d-1
	d12-1
	d10-1
	d8-1
	d6-1
	d6-2
	d4-1
	d3-1
	2d-1

	D (17)
	d100+2d20-20
	d20+2d-2
	d20-4
	d12-1
	d10-1
	d8-1
	d6-1
	d6-2
	d4-1
	d3-1
	2d-1

	É (20)
	d100+4d20-40
	d20+2d-2
	d20-4
	d12+d-2
	d12-2
	d8-1
	d6-1
	d4-d
	d4-1
	d3-1
	2d-1

	L (23)
	2d100-50
	d20+2d-2
	d20-4
	d12+d-2
	d12-2
	d10-2
	d8-2
	d8-3
	d6-2
	d
	3d-2

	IS (26)
	2d100+2d20-70
	d100-40
	d20+d-5
	d20-5
	d12+d-3
	d12-3
	d8-2
	d8-3
	d6-2
	d
	3d-2

	R (29)
	3d100-100
	d100-40
	d20+2d-6
	d20-d-6
	d12+d-3
	d12-3
	d12-4
	d12-5
	d6-2
	d
	3d-2

	Z (32)
	d100*3-100
	d100-40
	d20+2*d-6
	d20-2d-7
	d12+2d-4
	d12-3
	d12-4
	d12-5
	d10-4
	2d-1
	4d-3


Critiques et jets de chance

- = Déterminisme de Sens ; + = Solipsisme

	Crans
	Crits
	-3
	'2/40 (2d20)
	'+4
	'3/18

	-9
	Pas de jet de chance
	-2
	'2/24 (2d12)
	'+5
	'3/18

	-8
	'1 (d100)
	-1
	'1/20
	'+6
	'4/17

	-7
	'1/100 (d100)
	'+0
	'1/20
	'+7
	'5/16

	-6
	'2/99 (d100)
	'+1
	'1/20
	'+8
	'6/15

	-5
	'3/60 (3d20)
	'+2
	'2/19
	'+9
	'10/11 (Tout-au-critique)

	-4
	'4/59 (3d20)
	'+3
	'2/19
	
	


Souhait

Le troll est un Changelin... gné ! Il warpe la réalité dans son sens plus ou moins souvent. Le joueur dit quand le PJ va souhaiter faire quelque chose (par exemple, lors d'un truc important) et le nombre de PIP qu'il va utiliser. Et le MJ fait le reste.

Cà va être fun.

Ici s'achève la liste exhaustive des pouvoirs !

Chapitre 11 – WILL BE CONSTRUCTED IN LATER VERSIONS

Je garde la future place pour les listes de réquisition du Club des Elites ici.

Chapitre 12 – AA&P : Perks (Nouveau)

Les nouveaux Perks de Pouvoirs permettent du customiser leur pouvoir, sous forme de restrictions et limitations volontaires, d'expansions du domaine, et par d'autres manières.

Chaque Perk est décrit comme suit.

Nom

Requis: La voie et sous-voie requis.

Prix: Prix en XP Lv1/Lv2/Lv3. A noter: on peut sacrifier des points de compés et autres pour des perks.

Description: Une description généraliste du perk, voir d'où il vient.

Niveau 1: L'utilisation de ce perk au niveau 1.

Niveau 2: Même chose au niveau 2, si y'en a un.

Niveau 3: Utilisation de ce perk au niveau maximal.

Spécial: Divers trucs.

Vuinérabilité Elémentaire

Requis: Voie Elémentalisme 2/4/6, Absorption 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 6/12/18)

Description: Vous tirez l'essence de votre puissance de votre élément fétiche, et n'appréciez vraiment pas le ou les élément/s opposé/s !

Niveau 1: +3 aux jets d'Absorption, x4 aux dégâts reçus de l'élément opposé (non cumulable)

Niveau 2: +3 aux jets d'Absorption, x2 aux dégâts reçus de l'élément opposé (cumulable)

Niveau 3: +4 aux jets d'Absorption, x2 aux dégâts reçus de l'élément opposé (non cumulable)

Spécial: La vulnérabilité niveau 2 ressemble étrangement aux vulnérabilités élémentaires de Pokémon.

Méthode d'émission précise (Au choix: Frontal, buccal, oculaire, palmaire, runique)

Requis: Voie Elémentalisme 2/4/6, Emission 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 10/16/19)

Description: En général, l'élément sort de vous par un chemin particulier. (Dans le cas de « runique », l'élément sort d'une rune tatouée (ou l'on veut)

Niveau 1: +2 aux jets d'Emission en passant via la méthode d'émission favorisée, -2 dans les autres cas

Niveau 2: +2 aux jets d'Emission en passant via la méthode d'émission favorisée, -1 dans les autres cas

Niveau 3: +2 aux jets d'Emission en passant via la méthode d'émission favorisée

Spécial: Frontal signifie via le front (pouvoâââr psyyy...) et palmaire, via la paume de la main. On peut aussi désigner d'autres méthodes, mais pensez au MJ.

Maîtrise Modulatoire

Requis: Voie Elémentalisme 2/4/6, Maîtrise 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 7/15/24)

Description: Votre maîtrise, c'est pas un pouvoir d'émission. Vous atténuez, renforcez et déplacez votre élément, mais vous ne le créez pas de rien, ni le détruisez.

Niveau 1: -2 aux jets de Maîtrise pour créer/détruire l'élément, +2 dans les autres cas

Niveau 2: -1 aux jets de Maîtrise pour créer/détruire l'élément, +2 dans les autres cas

Niveau 3: -0 aux jets de Maîtrise pour créer/détruire l'élément, +2 dans les autres cas

Spécial: RAS.

Morphing en Animus

Requis: Voie Elémentalisme 4, Radiation 3 (ou 3 et 4)

Prix: 10 (Désapprentissage possible a 12)

Description: Vous devez vous transformer en votre propre Animus avant d'irradier votre élément fétiche. Vous prenez alors la forme d'une loli élémentaire, car l'Animus est en général féminin et moins grand que celui qui l'invoque.

Niveau 1: La forme de Sheele vous donne +2 aux jets d'Elémentalisme général, et change vos caractéristiques. De l'autre côté, c'est assez embarrassant, on va vous prendre pour un otaku pervers.

Spécial: A noter, hors des attaques, on peut se rendre compte que la Sheele irradie passivement une version passive de l'élément. Cà peut être, dans le cas d'une sheele de feu une douce chaleur, dans le cas d'une sheele de lumière une lueur, etc. Il y'a aussi une chance d'avoir une forme masculine (surtout si on est une trollesse).

Aura élémentaire

Requis: Voie Elémentalisme 2, Réflexion 1 (ou 1 et 2)

Prix: 5

Description: Vous pouvez créer des auras capables de tout le temps absorber des dégâts inférieurs a un certain nombre, ou se brisant dans le cas contraire.

Niveau 1: L'aura résiste a 0/5/6/7/10/15/20/25/30 dégâts ALL et coûte 1/2/2/2/2/1/1/1/1 PIP. Tous les dégâts inférieurs sont absorbés, tous les dégâts supérieurs ou égaux brisent l'aura mais l'aura protège toujours du dernier coup.

Spécial: L'aura se prend deux fois moins de dégâts de son élément, et deux fois plus de l'élément opposé. (Excepté Vie/Mort : les LifeAuras n'ont pas de vulnérabilité élémentaire et considérent tous les types de dégâts normalement !). Aussi, l'indice de résistance de l'aura est affiché dessus.

Tic Verbal Télépathique

Requis: Voie Influence 2, Communication 1 (ou 1 et 2)

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 7)

Description: Vous pouvez créer des auras capables de tout le temps absorber des dégâts inférieurs a un certain nombre, ou se brisant dans le cas contraire.

Niveau 1: Vous avez +2 aux jets de Communication, mais votre tic verbal est transféré, et si mal qu'il faut une action mineure pour comprendre vos messages.

Spécial: Dans le cas d'un tic verbal pas très embêtant, le tic devient omniprésent, voir commence a corrompre les mots dans les phrases.

Noth Émotionnel

Requis: Voie Influence 6, Contrôle Émotionnel 2

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 20, ou via RP convainquant et long)

Description: Vous contrôlez vos émotions depuis l'acquisition de votre pouvoir. A force de contrôler, vous n'en avez plus, et une aura de vide 

Niveau 1: Vous avez +2 aux jets de Contrôle Émotionnel, mais -2 a tous les jets de Chutzpah, et -4 (non cumulé avec la pénalité précédente) a tous les jets de Moule et Science Médicale pour l'aide psychologique. La moitié de ce malus est infligé aussi a toute personne se trouvant a moins de 10m.

Spécial: Évidemment, c'est indésirable pour tout joueur voulant jouer un perso haut en couleur, ou simplement non-stoïque.

Mental Switcheroo

Requis: Voie Influence 2/4, Contrôle Personnel 0/1

Prix: 3/3 (Désapprentissage possible a 6/9)

Description: Vous avez tendance a faire abstraction de vous-même quand vous contrôlez les gens.

Niveau 1: Vous avez +1 aux jets de Contrôle Personnel, mais si le contrôle est acquis via ce bonus, vous contrôlez le corps de la victime et la victime contrôle votre corps.

Niveau 2: Vous avez +2 aux jets de Contrôle Personnel, and whatnot~

Spécial: Cà permet des situations rigolotes.

Renvoi Systémique

Requis: Voie Influence 2/3/5, Contrôle Réflexif 0/2/3

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/6/-3)

Description: Vous avez rarement vu des animaux, et vous spécialisez dans la réflexologie trolle, spécialement les systèmes de renvois.

Niveau 1: -2 aux jets de Contrôle Réflexif pour manipuler les animaux, +2 dans les autres cas

Niveau 2: -1 aux jets de Contrôle Réflexif pour manipuler les animaux, +2 dans les autres cas

Niveau 3: -0 aux jets de Contrôle Réflexif pour manipuler les animaux, +2 dans les autres cas

Spécial: Ce Perk débloque des nouvelles applications au Contrôle Reflexif, comme induire des phobies et dépendances, manipuler des renvois de cause a conséquence

Empathie buggée

Requis: Voie Influence 4, Maîtrise Émotionnelle 1

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 12)

Description: Vous maîtrisez une émotion particulière... chez les autres mais pas chez vous. Ce que vous prenez et donnez, vous vous le donnez et prenez ! 

Niveau 1: Vous avez +2 aux jets de Maîtrise Emotionnelle, mais répercutez automatiquement les changements effectués a l'envers sur vous.

Spécial: Évidemment, c'est indésirable pour tout joueur voulant jouer un perso banal ou stoïque.

Yumekui

Requis: Rêves 0 (Automatique, sur 6+/d6 a l'acquistion de la sous-voie, puis a chaque mort)

Prix: 5

Description: Les Yumekui, les dévoreurs de rêves, existent encore malgré la disparition/re-mutation des Changelins et Geists.

Niveau 1: Vous êtes l'hôte d'un Yumekui (ou un Yumekui natif, au choix du MJ) !

Spécial: Voir Chapitre 13 !

Opération Navi

Requis: Technopathie 0 (Automatique, sur 5+/d6 a l'acquistion de la sous-voie, puis a chaque mort et a chaque nouveau multicorder acquis)

Prix: 5

Description: Les NetNavis et leurs opérateurs n'ont pas disparus, ils ont juste changé de mains. 

Niveau 1: Vous avez un Navi (en l'absence d'un receptacle intégré, il habite un Multicorder 1d3 hacké) qui vous obéit plus ou moins et avec lequel vous pouvez interagir avec toutes sortes de systèmes informatiques, combattre des virus, etc.

Spécial: Voir Chapitre 14 ! Ce Perk débloque aussi la compétence Opération Navi, qui signifie a quel niveau vous vous battez avec.

Barrières Kinétique Ioun

Requis: Voie Kinésie 2, Barrières 2

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 10)

Description: Vous préférez un style de protection kinétique plus actif.

Niveau 1: Les pouvoirs de barrière standard peuvent absorber deux fois plus de dégâts, mais les barrières doivent faire des jets pour parer les tirs (leur base est un jet de carac de Kinésie) au lieu de tenter de parer systématiquement !

Spécial: RAS.

Bio-chocs

Requis: Voie Kinésie 2/4/6, Choc 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/11/14)

Description: Vos chocs kinétiques choquent l'ADN des victimes.

Niveau 1: +2 aux jets de Choc, chance assez élevée (9+/d12) de faire muter l'ennemi.

Niveau 2: +2 aux jets de Choc, chance assez faible (11+/d12) de faire muter l'ennemi.

Niveau 3: +2 aux jets de Choc, chance très faible (12+/d12) de faire muter l'ennemi.

Spécial: Le jet de mutation est le même que le jet de mutation en clone vat excepté que l'effet est quadruplé (excepté pour les PJ).

Divinité contrainte par des règles

Requis: Voie Kinésie 4, Contrainte 3

Prix: 10

Description: Votre définition de Contrainte est plus large que la moyenne.

Niveau 1: Vous avez -2 aux pouvoirs de Contrainte normaux, mais pouvez étendre la Contrainte a un niveau conceptuel (et donc, limiter les actions des ennemis).

Spécial: Le titre est une référence a une des musiques de NieR, le concept et son exécution ressemble beaucoup a un niveau de NieR. Un MJ marrant peut mettre la musique en question en marche a l'usage de ce perk !

Infestation de midichloriens

Requis: Voie Kinésie 3/6/9, Gravité 2/3/5

Prix: 6/12/15 (Désapprentissage possible a 12/24/30)

Description: L'origine de votre pouvoir n'est pas génétique. Vous êtez un Jedi/Sith.

Niveau 1: Les pouvoirs de Force que vous avez sont faibles, mais assez sympa (niveau Facile ou Moyen dans les autres sous-voies concernées).

Niveau 2: Les pouvoirs de Force que vous avez sont bons (niveau Difficile dans les autres sous-voies concernées).

Niveau 3: Les pouvoirs de Force que vous avez sont VERY COOL (niveau Énorme ou Légendaire dans les autres sous-voies concernées).

Spécial: Les nouvelles utilisations du pouvoir sont : (bonnes)soigner, influencer plus ou moins gentiment, réfléchir les attaques de force, (neutres) sauter plus haut/plus loin, bouger plus vite, (mauvaises)envoyer des éclairs de drain de PIP, envoyer des éclairs rouges qui eux font des dégâts, etouffer des gens.

Organes Préhensiles

Requis: Voie Kinésie 5, Préhensibilité 0, ou Voie Kinésie 3, Préhensibilité 0 et compétence (Savoir Troll 2 ou Science Médicale 3)

Prix: 10

Description: Quand c'est pas vous qui esquivez, c'est vos propres organes qui s'écartent de la trajectoire des balles et autres lasers.

Niveau 1: A chaque ratage de jet d'esquive, vous pouvez le relancer. Si la relance est réussie, cela compte comme une parade sur la base de Vivacité/Préhensibilité.

Spécial: Le titre est une référence a une des musiques de NieR, le concept et son exécution ressemble beaucoup a un niveau de NieR. Un MJ marrant peut mettre la musique en question en marche a l'usage de ce perk !

Reyvateil

Requis: Rythme 0 (Automatique, sur 6+/d6 a l'acquistion de la sous-voie, puis a chaque mort)

Prix: 10

Description: Vous avez plus que le rythme du combat dans la tête, vous avez une musique dans la tête, et une machine sourde qui tempête. Ou 

Niveau 1: Vous avez un Reyvateil, un androïde fait pour chanter des mots de commande au Complexe pour faire connaître ses émotions (qui tapent ou soignent bien).

Spécial: Voir Chapitre 15 ! Ce Perk donne aussi un Kit de base pour Reyvateil (cosmosphère, port de diquilité...) qui est automatiquement intégré. Il donne aussi la Voie Cyborging a 1.

Evolution Behaviorale

Requis: Voie Polymorphisme 1, Adaptation 1

Prix: 5

Description: Le troll s'adapte durablement, mais passivement.

Niveau 1: Le pouvoir d'Adaptation est passif. Le troll change de caractéristiques selon la manière dont il fait les choses. Un troll qui escalade beaucoup chopera des pattes de gecko, un troll qui utilise souvent Perception aura des yeux d'aigle...

Spécial: A la limite, l'effet de ce pouvoir excèderait les limites normales.

Appel de Whap

Requis: Voie Polymorphisme 2, Dimension 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 7)

Description: Marre des description.

Niveau 1: Le pouvoir de Dimension a son efficacité réduite de moitié, mais change désormais un peu les caractéristiques.

Spécial: Le nom de ce perk est une référence obscure a un « système » de JDRGN maison que j'ai fait.

Garou

Requis: Métamorphose 0 (Automatique, sur 6+/d6 a l'acquistion de la sous-voie, puis a chaque mort)

Prix: 10

Description: Le troll commence une résurgence WoDesque. Apparemment on ne se sépare pas d'une âme remplie de garoutude comme çà.

Niveau 1: Vous vous mettez a regagner des PIP sous les néons bleus, et a vous morpher une fois plein. Vous développez aussi des pouvoirs autour de la musique hard-rock (facemelters, invocations de véhicules, etc...) et a parler dans un jargon bizarre (comprenant les mots « crinos », « totem » et « clan »).

Spécial: En cas d'échec a la métamorphose, 2 PIP sont dépensés et le PJ a une voie éraillée et a envie de chanter des chansons d'amour rock.

Stupidité Mimiquesque

Requis: Voie Polymorphisme 1/3, Mimique 1/2

Prix: 3/3 (Désapprentissage possible a 6/9)

Description: Vous mimiquez peut-être trop efficacement l'ennemi.

Niveau 1: Vous avez +1 aux jets de Mimique, mais en cas d'échec a 1 de marge, vous réussissez quand même, mais êtes mind-controlé par la victime.

Niveau 2: Vous avez +2 aux jets de Mimique, mais en cas d'échec a 2 ou moins de marge, vous réussissez quand même, mais êtes mind-controlé par la victime.

Rébellion clonique

Requis: Voie Polymorphisme 5, Mitose 3

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 12)

Description: Vous clonez aussi les cerveaux.

Niveau 1: +4 a tous les jets de Mitose concernant un corps entier. Cependant, les clones sont indépendants.

Spécial: R.A.S. Sarah Hermet/« Kâli » 2010-2011.

Décharge ambulante

Requis: Voie Polymorphisme 2/5/7, Régénération 0/0/1

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 10/22/28)

Description: Vous tirez la puissance de votre pouvoir de la vie environnante.

Niveau 1: +3 aux jets de Régénération, 75% des PV régénérez sont retirés, autre part.

Niveau 2: +3 aux jets de Régénération, 50% des PV régénérez sont retirés, autre part.

Niveau 3: +2 aux jets de Régénération, 25% des PV régénérez sont retirés, autre part.

Spécial: Le nom du perk est une référence a TvTropes. D'ailleurs c'est l'origine des pouvoirs, alors faut pas s'étonner.

Evolution Logique

Requis: Voie Self-Control 2, Amélioration 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 15)

Description: Marre des description.

Niveau 1: Le pouvoir d'Amélioration est légèrement affaibli pour l'amélioration directe d'une seule caractéristique (la sous-sous-voie), mais peut aussi améliorer aussi d'autres caractéristiques via les implications propres aux améliorations (par exemple un gars qui augmente Vivacité peut augmenter Viv/Pul pour signifier que le troll devient baraqué, ou Viv/Ima pour signifier un boost des rélfexes).

Spécial: RAS.

Limites Zen

Requis: Voie Self-Control 3, Limites 0, Balance 0

Prix: 5

Description: Le troll réalise qu'il peut repousser ses limites en utilisant sa zenitude, et repousser les limites de ladite zenitude.

Niveau 1: Les deux sous-voies ne font plus qu'un. Le score de la sous-voie est désormais la moyenne des deux. Les XP utilisés dans ces deux voies sont rétroactivement redonnés.

Spécial: Ladite réalisation est une raison aux XP rétroactifs.

Doping

Requis: Voie Self-Control 1, Impulsion 3

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 12)

Description: Le pouvoir d'Impulsion du troll nécéssite un catalyseur.

Niveau 1: +1 a +3 (rarement jusqu'à +5) a l'Impulsion lors de l'ingestion/injection de quelque chose de choisi par le joueur (épinards, chips cruncheethym', drogues comme le big T ou Xanitrick...). Malus deux fois équivalent en l'absence de catalyseur depuis temps de digestion/temps d'effet.

Spécial: Oui, j'ai pensé exactement a Popeye en imaginant ce perk. Le bonus dépend de la rareté du quelque chose de choisi par le joueur. Par exemple, les épinards feraient +4 (importation de Terra nécéssaire).

Pas d'arrangements

Requis: Voie Self-Control 2, Structure 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 7 (ou a 2 via instinct d'auto-préservation))

Description: Là encore, pas d'inspiration pour une description...

Niveau 1: +4 au pouvoir de Structure, mais le troll est incapable (malus de -8) de se soigner avec son pouvoir de Structure (les blessures restent, elles ne s'arrangent pas).

Spécial: Le nom du perk est une référence a Zebda.

Hypersens Olfactifs Offensifs

Requis: Voie Sens 2/4/6, Combat 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/11/14)

Description: Spécialisation offensive des hypersens de combat. Au lieu de chercher a esquiver ou parer vous cherchez les points faibles de l'ennemi et frappez/tirez.

Niveau 1: +2 aux jets de Combat pour gagner des bonus offensifs, -2 dans les autres cas

Niveau 2: +2 aux jets de Combat pour gagner des bonus offensifs, -1 dans les autres cas

Niveau 3: +2 aux jets de Combat pour gagner des bonus offensifs, c'est tout

Spécial: R.A.S.

Surcharge Sensorielle

Requis: Voie Sens 2, Combination 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 12)

Description: Vous êtes surchargé par les informations reçues lors de la combination de vos sens.

Niveau 1: +4 au pouvoir de Combinaison, mais nécéssité de faire un jet d'Imagination/Perception de base pour réussir a bien traiter les informations obtenues.

Spécial: R.A.S.

Psychopompe

Requis: Voie Sens 2, Emotions 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 12)

Description: C'est assez clair dans la description de l'effet.

Niveau 1: +3 au pouvoir d'Emotions et -80% au prix en PIP, mais il vous faut manger des émotions pour regagner des PIP.

Spécial: R.A.S.

Vigilance Surnaturelle

Requis: Voie Sens 3/5/7, Précision 0/0/0, OU Voie Sens 2/4/5, Précision 0/0/0, Perception 1/2/3.

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/11/14)

Description: Spécialisation défensive des hypersens hors combat. Vos sens ne s'améliorent pas, mais vous êtes plus attentif aux données sensorielles reçues.

Niveau 1: +3 aux jets de Perception pour vigiler, -3 pour observer

Niveau 2: +3 aux jets de Perception pour vigiler, -2 pour observer

Niveau 3: +3 aux jets de Perception pour vigiler, -1 pour observer

Spécial: R.A.S.

Sonde Crâne

Requis: Voie Sens 4/5/6, Transposition 1/2/2 OU Voie Sens 2/3/4, Transposition 0/1/2, Corruption 0/0/0

Prix: 0/6/9 (ou 0/3/5 si membre du Culte du Chaos) (Désapprentissage possible a 5/11/14)

Description: C'est assez clair dans la description de l'effet.

Niveau 1: +6 aux jets de Transposition pour transposer ses sens dans un crâne mort, -6 autrement.

Niveau 2: +6 aux jets de Transposition pour transposer ses sens dans un crâne mort, -3 autrement. 

Niveau 3: +6 aux jets de Transposition pour transposer ses sens dans un crâne mort, -2 autrement.

Spécial: Ce Perk permet aussi de faire léviter le crâne ! Le gros désavantage est l'obtention du crâne, et la visibilité de la sonde (mais que fait un crâne qui vole ?!).

Altervision

Requis: Visualisation 0 (Automatique, sur 6+/d6 a l'acquistion de la sous-voie)

Prix: 15 (Désapprentissage possible a 5)

Description: Le troll ne voit pas comme les autres trolls.

Niveau 1: Vous voyez l'extérieur du spectre lumineux. Vous voyez en rouge et orange les ondes radio et autres, en jaune les infrarouges, en vert les ultraviolets, en bleu les rayons X et en violet les rayons gamma.

Spécial: Vous voyez aussi, le cas échéant, les choses utiles a votre compétence en vert citron, les lignes de vie et de mort en pourpre, et autres trucs visualisables par la sous-sous-voie en violet clair.

Contrôle statistique de la densité

Requis: Voie Spatio-Temporel 8, Densité 4 (ou 7 et 5, ou 6 et 6)

Prix: 20

Description: Le troll contrôle une autre définition de la densité.

Niveau 1: Vous contrôlez statistiquement la densité. Cà fait que par exemple, vous dites qu'il y'a 10 cocons de sopor slime a 80% remplis dans un dortoir, soudain les cocons s'espacent bien également et leurs niveaux de sopor slime ont été équilibrés. Ou pour un exemple plus kick-ass, vous dites qu'un secteur a un taux d'urbanisme de 82%, et soudain le secteur entier se réarrange dans un magma de couloirs, de routes et de bâtiments liés dans tous les sens, le plus harmonieux de ce taux possible (pratique pour semer des poursuivants).

Spécial: N'affecte pas les intérieurs des créatures vivantes ou des bots. Ce serait trop facile d'instakill des secteurs entiers sinon.

Gels bizarres

Requis: Voie Spatio-Temporel 2/4/6, Frontières 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/11/14)

Description: Le Troll envoie avec ses portails deux types de gels de même couleur : du gel bleu de « répulsion » qui fait rebondir avec une force égale, et du gel orange d' « accélération », a la surface a friction négative, qui fait tout accélérer.

Niveau 1: +2 aux jets de Frontières en envoyant des portails, émission de gel involontaire et faiblarde (cône de 14°/4m)

Niveau 2: +3 aux jets de Frontières en envoyant des portails, émission de gel involontaire et en bonne quantité (cône de 10°/10m)

Niveau 3: +4 aux jets de Frontières en envoyant des portails, émission de gel en quantité maîtrisable, possibilité d'émettre du gel seul et d'en effacer au prix de PIP.

Spécial: Oui, je sais, çà plagie Portal 2. Mais en même temps, ce serait cool d'avoir un Troll Chell sur Alternia, dans un Complexe avec du Ordinateur fou qui contrôle tout (plus ou moins).

Casa llena de fieras

Requis: Voie Spatio-Temporel 2/4/6, Illusion 0/1/2

Prix: 0/6/9

Description: Le Troll, quand il échoue ses jets d'Illusion, crée plus tard des illusions d'ennemis (quand le MJ le décide, bien sûr).

Niveau 1: +2 aux jets d'Illusion, 3 ennemis fictifs par ratage.

Niveau 2: +2 aux jets d'Illusion, 2 ennemis fictifs par ratage.

Niveau 3: +2 aux jets d'Illusion, 1 ennemis fictifs par ratage.

Spécial: Référence a un gag de la BD espagnole « La Familia Trapisonda », involvant un projecteur de dispositives de poche en projet scolaire, un père rentrant a la maison, et des jeux de perspective en trompe-l'oeil.

Ombre-monde

Requis: Voie Spatio-Temporel 1, Mouvement 1

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 7)

Description: Le Troll est un Bug de Sens. Et l'Ordinateur une incarnation de Myphos, qui surveille le troll quand il se téléporte vers l'ombre-monde.

Niveau 1: +2 aux jets de Mouvement, les téléportations vont et viennent par une dimension parallèle de « destinée » ou la volonté peut faire changer des choses. Risque de treason points soudains.

Spécial: Référence a un livre/jeu excellent. (Merci Edo pour l'idée !)

Voyance des possibles

Requis: Précognition 0

Prix: 0 (Désapprentissage possible a 5)

Description: Le Troll est un Bug de Sens. Et l'Ordinateur une incarnation de Myphos, qui surveille le troll quand il se téléporte vers l'ombre-monde.

Niveau 1: +2 aux jets de Mouvement, les téléportations vont et viennent par une dimension parallèle de « destinée » ou la volonté peut faire changer des choses. Risque de treason points soudains.

Spécial: Référence a un livre/jeu excellent. (Merci Edo pour l'idée !)

Bullet Time

Requis: Voie Spatio-Temporel 3/5/7, Vitesse 0/0/0, OU Voie Spatio-Temporel 2/4/5, Vitesse 0/0/0, XP en Perks de Lutte 15/25/35.

Prix: 0/11/19 (Désapprentissage possible a 10/6/2)

Description: Spécialisation ralentissante du contrôle du temps. Vous préférez de loin ralentir le temps plutôt que l'accélérer.

Niveau 1: +3 aux jets de Vitesse pour ralentir le temps, -3 pour accélérer

Niveau 2: +4 aux jets de Vitesse pour ralentir le temps, -2 pour accélérer

Niveau 3: +5 aux jets de Vitesse pour ralentir le temps, -1 pour accélérer

Spécial: Référence a... pffiouu, Matrix, Max Payne, presque tous les films d'action modernes...

Confiance naïve

Requis: Voie Méta-Pouvoir 2/4/6, Collectif 0/1/2

Prix: 0/6/9 (Désapprentissage possible a 5/16/24 ou via trahison majeure menant a la perte de plusieurs clones)

Description: Le troll, chose RARE, est naïf et fait confiance aveuglément a son équipe. Enfin, il le fait pour booster ses pouvoirs !

Niveau 1: +1 a TOUTES les Voies de Pouvoirs (peut excéder 12), +2 PIP max, -5 pour détecter les trahisons dans l'équipe.

Niveau 2: +2 a TOUTES les Voies de Pouvoirs (peut excéder 12), +4 PIP max, -12 pour détecter les trahisons dans l'équipe, armure ALL -2 contre alliés.

Niveau 3: +3 a TOUTES les Voies de Pouvoirs (peut excéder 12), +6 PIP max, -20 pour détecter les trahisons dans l'équipe et blocage psychologique dessus, armure ALL -5 contre alliés.

Spécial: Il faut avoir du courage pour avoir Collectif. Il faut être fou pour prendre ce perk.

Mega Manning

Requis: Voie Méta-Pouvoir 1, Imitation 1

Prix: 10 (Désapprentissage possible a 24)

Description: Le troll imite les attaques de ses ennemis après combat, tel Mega Man.

Niveau 1: Le Troll doit vaincre son ennemi pour capturer son pouvoir, mais il le capture définitivement (sans limite de pouvoirs) et sans avoir a faire de jet pour l'imiter. Il a toujours a faire des jets de Méta-Pouvoir/Imitation pour l'utiliser, certes.

Spécial: RAS. (Référence expliquée dans la description.)

Artéfact secondaire

Requis: Prominence 3

Prix: 5 (XP regagnés si perdu définitivement)

Description: Une nouvelle manière d'utiliser son promin.

Niveau 1: Le Troll reçoit un artéfact d'une manière ou d'une autre (ou via PLC, ce qui serait hilarant), marchant au promin (PIP + Points en Prominence).

Spécial: Un exemple dans Fushigi Boshi no Futago-Hime est la Plume de Mugram qui force les gens ciblés a danser.

Everything went better than excepted

Requis: Voie Méta-Pouvoir 4, Résultats 1

Prix: 10 (Désapprentissage possible a 17)

Description: Le troll auto-influe sur les jets de ses amis sans usage de PIP... mais est pénalisé lourdement.

Niveau 1: Le troll auto-influe sur tous les jets de ses amis (que lui ou le MJ désire) gratuitement (woot !). Cependant, il fait tous ses jets de Compétence et de Pouvoir au d8 (équivaut a un malus de -2 a tout). 

Spécial: Référence au Rage Guy et a son opposé

Seuils floués

Requis: Voie Méta-Pouvoir 2, Seuils 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a -4)

Description: Comment faire une description d'un truc aussi méta ?

Niveau 1: Les seuils de tous les jets du PJ (et des jets désirés comme tels par le PJ) sont lissés. Rater ou réussir de 1 peut aussi signifier l'inverse. Enfin, PEUT... Cà peut aussi en général signifier « presque mais non ».

Spécial: Dans le dernier cas, référence a Men In Niac.

Sens figurés

Requis: Voie Méta-Pouvoir 2, Souhait 0

Prix: 5 (Désapprentissage possible a 7)

Description: Casse le silliness switch du PJ et le bloque a « ON »

Niveau 1: Tous les souhaits non-funestes ou stupides qu'énoncerait le joueur (et aussi les jeux de mots de ce dernier) peuvent devenir réalité, sans dépense de PIP.

Spécial: Référence a l'épisode « El Brujo » de la BD espagnole « Mortadelo y Filemon », particulièrement le sous-épisode de la bouteille de whisky.

Chapitre 13 – Les Dévoreurs de Rêves (Yumekui~)

Il y'a trois origines possibles aux Dévoreurs de Rêves.

Premièrement, les natifs, qui sont eux-mêmes des Démons des Rêves (et que l'on reconnaît a des vêtements bizarres et particulièrement des bonnets énormes blancs avec un symbole rouge dessus et un 10 sur l'étiquette) « ascensionnés ».

Ensuite, les Influenceurs de Rêves qui ont reçu la visite d'un Démon des Rêves normal.

Les Démons des Rêves sont des entités spéciales natives au Plan Astral.

Les avantages des Dévoreurs de Rêves sont nombreux : notamment la capacité de rentrer dans les rêves des gens voir les faire tomber dans un rêve éveillé (en dépensant quelques PIP), pour ensuite influer leur domaine astral, au point de changer leurs désirs intimes et aspirations, ou piétiner ces derniers dans une boue de désespoir (cela dépend de l'alignement du Démon).

Seul un Influenceur confirmé peut se défendre contre un Démon des Rêves.

Comme j'ai dit, il y'a des bons Démons des Rêves, qui respectent les désirs et aspirations des gens dans leur domaine astral... et de mauvais Démons des Rêves, qui peuvent (très souvent) essayer de forcer une relation parasitaire avec leur hôte, en en prenant le contrôle via le corps astral.

Dans le cas ou çà se produit, l'Influenceur devra se défendre contre le Démon. Heureusement, les lnfluenceurs de Rêves peuvent utiliser leur pouvoir plus librement là-bas.

En cas de mort dans l'astral, le pauvre PJ devient un PNJ, et devra être tué par les Troubleshooters (mais comment sauront-ils qu'il est possédé par un Démon des Rêves ?). Une fois mort, le Troubleshooter a une maigre chance d'être libéré par un AUTRE Démon des Rêves.

	d6
	

	6
	Libéré par un autre Démon des Rêves, +1 rang d'Influence et +1 point de Rêves !

	5
	Le PJ se libère temporairement et combat a nouveau le Démon avec un tour de surprise.

	Moins de 5
	Toujours possédé, devra être re-tué...


On peut créer une ellipse temporelle ou seul les 6 ont une chance de libérér, mais ou la mort est automatique.

Dans le cas ou un « bon » démon devient le vaisseau d'un Yumekui, la relation entre Démon et l'Infuenceur est à peu près même qu'entre un Geist de WoD et son Mange-Péché, a ceci près que vu que la relation est encore plus intime.

Un Démon des Rêves a d'énormes pouvoirs sur la réalité, mais qui sont atténués par la Banalité inhérente au Complexe (mais ou a-t'on déjà vu çà... ?).

Il est possible pour un PJ de se transformer en Yumekui natif (accepter de céder son corps au Démon des Rêves puis s'incarner en lui), ce qui intervertit toutes les compétences du même type, modifie l'inventaire, les caractéristiques, même jusqu'au sexe et d'autres trucs (cela dépend des compétences, inventaire astral, caracs et autres trucs du démon). Et evidemment, une partie des souvenirs (notamment ceux datant d'avant la possession) disparaissent.

	Type
	Compétences

	Combat
	Tir, Mélée/Lancer, Lutte, Ballistique

	Infiltration
	Démolition, Infiltration, Larcin, Perception

	Sciences molles
	Science Médicale, Ectobiogénétique, Physique/Chimie

	Sciences dures
	Mécanique, Electronique, Robotique

	Divers
	Eloquence, Moule, Recherche/ADD, Conduite, Acrobathlétisme

	Secrètes
	Corruption, Clarté, Innuendo, Savoir Troll, Programmation, Connaissance d'Alternia, Natation, Survie, Dressage. (Clarté a une plus grande chance d'être augmentée)

	Synergiques
	Les compétences dues aux autres synergies ne sont pas modifiées, car la transformation en Yumekui Natif n'a pas d'effet sur les autres mutations.


Ainsi un gars ayant  3 en tir qui devient un Yumekui natif pourra devenir une fille avec 3 en Mélée/Lancer, parce que la Démone des Rêves en question était compétente au combat au corps-à-corps mais ne pige rien aux guns.

A noter, un Démon des Rêves qui visite l'astral d'un Troubleshooter pendant trop peu de temps avant de le posséder a de bonnes chances d'être désorienté par les valeurs et l'étiquette du Complexe, souvent risquant l'exécution pour des choses anodines comme passer par un couloir d'accréditation inférieure sans s'en rendre compte, ou demander obéissance a l'Ami Ordinateur au lieu de l'inverse. Fun and wacky times for everyone !

De vieilles légendes parlant de l'époque ou Alternoïa s'inspirait directement du WoD pour les Pouvoirs parlaient d'un combo permettant a un Démon des Rêves méchant de devenir une entité encore plus puissante, déformant la réalité pour évacuer ladite banalité et devenant maîtres quasi-incontestés d'un domaine limité. Un MJ sous un mauvais jour peut envoyer sur ses joueurs les plus grosbills (ou pas, auquel cas c'est un massacre) une de ces créatures !

Tout Yumekui Non-Natif a le POUVOIR GRATUIT de regarder les futurs rèves des gens, détectant les cauchemars induits par les mauvais Démons de Rêves, et la possession aussi (chaque démon a un symbole, et le symbole peut être vu par ce pouvoir, en rouge sur noir, bien tape-a-l'oeil).

Chapitre 14 – Les Opérateurs Navi

Les Opérateurs de Navi a la Megaman Battle Network, mais pas de Navis normaux.  Les systèmes internes des Prométhéens permettent aux Geists de rentrer dans le cyberespace !

Pour cela, il suffit simplement de toucher avec une partie électronique intégrée de leur corps (certains ont un « jack-in port » exprès pour), ou une machine-hôte.

Les opérateurs obtiennent une compétence « Opération Navi » a 0 et, lors des batailles contre des virus ou d'autres Navis, le PJ fait un jet de Crans de réussite Technopathie/Opération Navi (sur la base des jets pour caracs pures) pour savoir s'il gagne le combat ou pas. A part pour les combats particulièrement dramatiques, ou on peut faire un vrai combat avec une grille 6x3 divisée en deux parties et des cartes représentant le Navi et ses ennemis, et des choix d'attaques diverses.

Depuis que ce ne sont plus des Geists qui contrôlent les Navis, il est impossible de contrôler plusieurs Navis a la fois !

L'opération navi est quasi-instantanée. On peut établir la règle qu'après une heure IRL d'aventure dans le cyberespace ou un déplacement de zone il s'est passé une seconde.

Les gens remarqueront que les opérateurs sont bizarres, parfois faisant des bruits courts incompréhensibles (en fait ils parlent 3600 fois plus vite) et des gestes d'une brusquerie inouïe.

Une dernière chose, méfiez-vous du matériel Past-Tech. « Comment çà, rentrer un NetNavi dans le cyberespace avec une connexion 1,2kbps via minitel intégré ? Pourquoi pas utiliser le WiFi et l'unité com' comme tout le monde ?! »

Chapitre 15 – Les Reyvateils

Çà faisait longtemps que j'avais envie de peaufiner ce genre de chapitre, car la synergie de mutations qui m'a fait le plus rêver est celle entre les Prométhéennes et Changelines. C'est peut-être aussi le fait de regarder un « Let's Play » d'Ar Tonelico entre deux heures d'écriture de règles pour Alternoïa~.

La légende pré-dé-WoD-isation se présenta comme suit : les Prométhéens (êtres artificiels) ont un étrange lien avec les Royaumes Féeriques. Sans doute est-ce dû a leur statut de nouvelle race. En temps normal aucun enfant prométhéen n'est volé par la rafle des fées pour devenir un changelin, mais vu que rien n'arrête les clone vats paradoxaux en terme de mélanges...

Les Changelins ont donc, lors de la fusion avec le Système d'Exploitation Prométhéen, des visions étranges, des visions de l'Ordinateur lui-même, et en réalité l'Ordinateur (ou plutôt son systray inconscient) a des visions de certains autres royaumes, notamment les royaumes ayant une forte affinité avec ET les Ordinateurs, ET la magie féerique/poétique. Le Rève de l'Ordinateur rebondit donc sur Ar Ciel, et affecte le Changelin avec le Pouvoir de l'Ordinateur, et le systray inconscient de l'Ordinateur en réponse devient enchanté, le faisant devenir de nature féerique a son tour. Cà a l'effet de transformer le Complexe en un lieu magique semblable aux tours d'Ar Ciel. Et le Changelin obtient alors le méta-kith (dans le sens ou il s'additionne aux autres kiths) Reyvateil. L'Ordinateur, toujours inconsciemment, installe lors de la reconstruction du Prométhéen un port de diquilité, une cosmosphère et (parfois) des cordes vocales spéciales.

Depuis la dé-WoD-isation, on peut avouer que certains Kinésistes Rythmiques sont d'ex-acrobates changelins qui ont pour la plupart gardé la synergie...

Le port de diquilité, au dos, sert a installer un cristal spécial contenant (ne pas avouer aux joueurs n'ayant pas identifié eux-mêmes, jet Moyen de score de pouvoir) une scorie propre a l'Ordinateur servant de clé aux pouvoirs du Reyvateil.

La cosmosphère est très amusante : c'est un « lieu enchanté » ou sont stockés les émotions du Reyvateil, « plonger » dedans avec un équipement adapté (on peut en trouver un en bidouillant un clone vat, et on peut en trouver chez certaines Sociétés Officielles) permet de dialoguer avec le « vrai coeur » du Reyvateil.

Ingame, cela signifie que le MJ dit au Reyvateil qu'il devra « faire une aventure », lui en tant que MJ (avec plus ou moins ce qu'il connaît), et le plongeur en tant qu'unique joueur. Bonjour les scénarii récursifs et l'improvisation ! Cà pourra a terme offrir des bonus en terme d'intensité générale des pouvoirs mutants, mais aussi des problèmes avec l'Ordinateur, qui compliquera un tantinet les choses.

Puis finalement, les cordes vocales spéciales permettent aux Reyvateils de chanter, mettant en forme leurs émotions sous forme de sortilèges élaborés, parfois mettant en scène des sous-systèmes du Complexe lui-même. La puissance maximale de ces pouvoirs dépend donc des niveaux de la Cosmosphère « débloqués » par les autres PJ.

Un autre secret: étant donné que l'ex-méta-kith de Reyvateil n'a aucune origine génétique et n'est dû qu'a un choix de l'Ordinateur, il peut exister des Reyvateils mâles (contrairement aux Reyvateils originels). How convenient !

Encore un autre secret: parfois le premier niveau de la Cosmosphère est piégé et le plongeur se retrouve dans la Cosmosphère de l'autre côté, du côté Ordinateur. On appele çà l'Infelsphère. Cà arrive quand le Reyvateil est déjà grosbill. (Jet Moyen d'Imagination/Programmation ou Jet Difficile d'Imagination/Robotique pour pouvoir choisir de quel côté on veut rentrer).

Attention a BANE aussi, ils ont l'habitude de mettre leurs Reyvateils en corvée perpétuelle d'Infelsphère.

Chapitre 23 – AA&P : Implications

Chaque Perk est décrit comme suit.

Nom

Requis: Les Implications et Mutations requises. A noter qu'une des choses critiques est qu'en prenant un perk un PJ peut essayer de prendre des Implications qu'il n'a pas, et qu'il devra empiler le cas échéant. A noter aussi que certaines implications en valent d'autres, voir le MJ pour plus d'infos.

Prix: Prix en XP Lv1/Lv2/Lv3. A noter: on peut sacrifier des points de compés et autres pour des perks.

Description: Une description généraliste du perk, voir d'où il vient.

Niveau 1: L'utilisation de ce perk au niveau 1.

Niveau 2: Même chose au niveau 2, si y'en a un.

Niveau 3: Utilisation de ce perk au niveau maximal.

Spécial: Divers trucs.

Chapitre 24 – AA&P : Perks (Ancien)

Les Implications n'ont pas que des conséquences négatives. Un ensemble d'implications peut être requis pour acquérir des Perks, des talents et pouvoirs spéciaux liés au troll et aux mutations en même temps (et donc, renforçant certains points de l'intégrité). A noter, il y'a aussi beaucoup de crossovers avec Touhou dans cette section, parce que je suis un fan de Touhou Nekokayou, un crossover Touhou/Ms Paint Adventures, donc on peut assumer que les deux univers cohabitent.

Chaque Perk est décrit comme suit.

Nom

Requis: Les Implications et Mutations requises. A noter qu'une des choses critiques est qu'en prenant un perk un PJ peut essayer de prendre des Implications qu'il n'a pas, et qu'il devra empiler le cas échéant. A noter aussi que certaines implications en valent d'autres, voir le MJ pour plus d'infos.

Prix: Prix en XP Lv1/Lv2/Lv3. A noter: on peut sacrifier des points de compés et autres pour des perks.

Description: Une description généraliste du perk, voir d'où il vient.

Niveau 1: L'utilisation de ce perk au niveau 1.

Niveau 2: Même chose au niveau 2, si y'en a un.

Niveau 3: Utilisation de ce perk au niveau maximal.

Spécial: Divers trucs.

Et c'est parti !

Advanced Mechanical Intuition

Requis: Prométhéen Rang 1/4/7, Muta Mineure « Mechanical Intuition », OU Muta Mineure « Mechanical Intuition » renforcé.

Prix: 0/0/0 (10/20/10 si celui qui achète le perk n'est pas un Prométhéen)

Description: Le Prométhéen utilise sa double intuition mécanique pour effectuer des trucs incroyables.

Niveau 1: Mechanical Intuition originale. La mutation mineure marche comme dans Paranoïa d20, offrant un bonus de +5 a la Mecanique, l'Electronique, la Robotique, l'Ectobiogénétique et certaines applications de Conduite et Infiltration, au lieu d'un bonus de +2 (equivaut au bonus de Mechanical Intuition trois fois renforcé). 

Niveau 2: Savoir bardique mécanique. Le promé connaît tout sur tout, il peut identifier des artéfacts pré-cat automatiquement, identifier des problèmes que même avec le +5 il ne détecterait pas, etc.

Niveau 3: Intégration forcée. Le promé peut, en dépensant de 1 a 5 PIP, intégrer de force des sous-systèmes. Cela inclut tout ce qui est mécanique, électronique ou robotique, comme des bots sous tension. A noter qu'une fois un système intégré le prométhéen est libre de le reprogrammer comme il veut, s'il a le temps.

Spécial: A partir du Lv3 du perk, le Prométhéen s'il est doué en discrétion peut se débarasser de toute menace robotique aussi imposante soit-elle. Peut-être que ce perk est incroyablement puissant, mais en même temps c'est la conséquence logique d'un Prométhéen qui chope la mutation d'intuition mécanique.

Azoth Fusé

Requis: Prométhéen Rang 2/4/5, Muta Mineure « Regeneration »

Prix: 0(nécéssite 1 heure d'apprentissage)/8/0

Description: Le Prométhéen apprend a maîtriser sa régénération, et séparer Azoth et énergie électrique.

Niveau 1: Régénération s'arrête automatiquement a la moitié des PIP (voir davantage).

Niveau 2: Le Prométhéen apprend a transférer de l'énergie a l'Azoth. Le Prométhéen peut utiliser des PIP supplémentaires pour régénérer, a sa volonté.

Niveau 3: Le Prométhéen apprend a transférer de l'Azoth dans ses sous-systèmes intégrés. Le Prométhéen peut utiliser des PIP pour régénérer des sous-systèmes intégrés endommagés (sans besoin de compétences pour les réparer).

Spécial: A partir du Lv3 du perk, le Prométhéen peut totalement se régénérer en dix minutes a côté d'une prise s'il a une batterie sur secteur.

Bain Emotionnel

Requis: Changelin Rang 4/6/8, Muta Mineure « Empathy »

Prix: 0/3/5

Description: Le Changelin peut essayer d'utiliser son Empathie a grande echelle pour se baigner dans le feeling et les rêves des gens. Utilisable avec succès une fois par jour (les échecs ne comptent pas).

Niveau 1: Le Changelin peut regagner 1d3 PIP en une heure en utilisant ce perk, mais le Changelin perdra connaissance, et sera atteint par la Banalité si celle-ci excède le glamour regagné.

Niveau 2: Le Changelin peut regagner 2d3 PIP en une demi-heure en utilisant ce perk, mais le Changelin sera très distrait (-6 a tous les jets). Seule 75% de la Banalité des gens sera reçue.

Niveau 3: Le Changelin peut regagner 2d6 PIP en un quart d'heure en utilisant ce perk, mais le Changelin sera assez distrait (-3 a tous les jets). Seule 50% de la Banalité des gens sera reçue.

Spécial: A ne PAS utiliser près des lieux de travail des masses d'Accréditation 0. Les meilleurs endroits seraient les lieux de réunion Nanotechs, Life Beavers ou clubs FLARPers.

Banalité Ignorée

Requis: Changelin Rang 1/4/7, Muta Mineure « Machine Empathy »

Prix: 0/0/0

Description: Le Changelin ignore la Banalité ambiante. Il sent l'étonnement perpétuel dû a la paranoïa de l'Ordinateur.

Niveau 1: Le Changelin ignore 25% des dégâts aux PIP dus a la Banalité et ignore la banalité ambiante du complexe.

Niveau 2: Le Changelin ignore 50% des dégâts aux PIP dus a la Banalité et ignore certains lieux plus banals que d'autres.

Niveau 3: Le Changelin ignore 75% des dégâts aux PIP dus a la Banalité et ignore les fluctuation de banalité entre les lieux (excepté des lieux faits exprès pour torturer des Changelins, comme une cage ou une barricade avec des éléments en fer froid).

Spécial: Machine Empathy est une fontaine de PIP pour un Changelin... Par contre, si « Machine Empathy » est renforcé, le Changelin peut devenir lui même paranoiaque.

Consensus senti

Requis: Mage Rang 4/6/8, Muta Mineure « Mechanical Intuition »

Prix: 0/3/5

Description: Le Mage sent instinctivement le Consensus en lui, et peut essayer d'envoyer des sorts selon le bon vouloir du Consensus (c.à.d. Du MJ).

Niveau 1: Le Mage peut économiser 1 PIP en envoyant un sort « allant » avec le Consensus.

Niveau 2: Le Mage peut économiser 2 PIP en envoyant un sort « allant » avec le Consensus. Augmente a 3 PIP avec Mage Rang 9, et 4 PIP avec Mage Rang 12.

Niveau 3: Le Mage peut économiser 3 PIP en envoyant un sort « allant » avec le Consensus. Augmente a 4 PIP avec Mage Rang 10, et 5 PIP avec Mage Rang 12.

Spécial: Les PIP économisés sont des PIP a la base. Ainsi quelqu'un voulant soigner quelqu'un selon le bon vouloir du Consensus, et avec la Sphère de la Vie (ce qui coûte 1 PIP/2 PV en général), pourra littéralement le soigner comme le Consensus le veut (le coût étant diminué a 0 PIP/2 PV).

Consensus forcé

Requis: Mage Rang 3/5/7, Muta Mineure « Charm »

Prix: 1/6/11

Description: Le Mage envoie un sort en essayant de charmer le Consensus, évitant le Paradoxe.

Niveau 1: Le charme est effectué comme un jet difficile (DC 12) d'Eloquence/Imagination (essayer de jouer sur les mots) ou de Moule/Chutzpah (forcer la main). Puis au jet est substitué un malus égal a l'accréditation puis un autre malus égal au nombre de PIP utilisés PAR LE PERK pour la journée.

Niveau 2: Le charme est désormais effectué comme un jet moyen (DC 10), et le compteur de PIP dépensés ignorés diminue de 1 par usage de Consensus Forcé..

Niveau 3: Le charme est désormais effectué comme un jet facile (DC 8), et le compteur de PIP dépensés ignorés diminue de 1 par heure.

Spécial: Sur Terre ce perk serait impossible, le nombre de Mages s'occupant du Consensus serait immensément plus nombreux et donc, le Consensus beaucoup, mais beaucoup plus dur a charmer.

Contrôle des gniacs

Requis: Vampire Rang 3, Muta Mineure « Matter Eater »

Prix: 0(nécéssite 1 jour d'apprentissage)/5/15

Description: Le Vampire, depuis qu'il a contracté la mutation Matter Eater, n'arrive plus a absorber du sang correctement. Il doit commencer a réapprendre a mordre sans bouffer tout.

Niveau 1: Le Vampire a -4 a ses jets pour mordre quelqu'un de conscient, et ne regagne que 40% des PIP prévus en se nourrissant.

Niveau 2: Le Vampire a -1 a ses jets pour mordre quelqu'un de conscient, et regagne 80% des PIP prévus en se nourrissant.

Niveau 3: Le Vampire se nourrit normalement, heck, il regagne même 120% des PIP prévus en se nourrissant, et a +2 a ses jets pour mordre. Apparemment il a contrôlé son art du gniac a la perfection.

Spécial: Un perk essentiel a la survie.

Danmaku Intuition

Requis: Chasseur Rang 3/6/9 (Pas de requis si Mécanique a 0/2/3), Muta Mineure « Mechanical Intuition »

Prix: 2/6/10

Description: Le Chasseur chope la manie de superposer des armes a d'autres armes. Cela donne une quantités de projectiles absolument absurde.

Niveau 1: Bonus de +2 pour mettre une arme sur une autre comme un module secondaire de tir. Bonus amené a +1 par rang de Chasseur en dépensant 3 PIP + 1 PIP par 3 rangs de Chasseur. Possibilité de mettre jusqu'à deux modules secondaires de tir sur une arme.

Niveau 2: Possibilité de remouler des armes en ajoutant des barillets et autres chargeurs, sans compter des modules secondaires synchronisés. L'activation des modules secondaires peut être activée d'une seule main en dépensant 1 PIP. Possibilité de mettre jusqu'à trois modules secondaires de tir sur une arme. Possibilité de considérer un fusil a pompe/cone rifile sans pomper en dépensant 1 PIP.

Niveau 3: L'activation d'autant de modules secondaires de tir que l'on veut peut être activée d'une seule main en dépensant 1 PIP. Possibilité de mettre autant de modules secondaires de tir sur une arme que l'on veut, avec pour seule limite la force du Chasseur. En dépensant 1 PIP, possibilité de tirer avec autant de modules secondaires de tir que possible SANS utiliser de munitions, et pompe automatique des armes a pompe pour ce tour-ci.

Spécial: Ce perk va probablement créer des armes avec des malus de plus en plus gros a la précision, mais il faudra aussi compter sur le fait que les adversaires devront quand même esquiver l'enfer des balles...

Dégénération

Requis: Changelin (pas de requis), Muta Mineure « Regeneration »

Prix: 0

Description: Le Changelin se rend compte que sa régénération le prive a chaque seconde d'un peu plus de son état de Changelin, et se révolte contre. Mieux vaut mourir que ne plus goûter au songe !

Niveau 1: Le Changelin, au lieu de régénérer des PV avec des PIP, régénère le PIP avec des PV. Le taux de transfert est 1d6 PV → 1 PIP. A noter: le soin du Baume-Platane (ou est-ce un autre arbre) soigne de 1d12 PV pour 2 PIP a partir de ce moment. 

Spécial: Oui, « Régénération » est une vraie plaie pour les Mutants Majeurs...

Déterminisme du Sens

Requis: Chasseur Rang 2/4/6, Muta Mineure « Precognition »

Prix: 3/12/21

Description: Le Chasseur se rend compte qu'il peut déterminer son destin en le confiant temporairement a des runes, appartenant a une déité nommée Sens.

Niveau 1: Le Chasseur peut utiliser 1 PIP/minute pour diminuer faiblement l'amplitude des dés. Les personnes affectées sont lui et toute chose faisant un jet en opposition ou le combattant. Les jets de chance ne sont pas affectés.

Niveau 2: Le Chasseur peut utiliser 1 PIP/minute pour diminuer fortement l'amplitude des dés. Les personnes affectées sont lui et toute chose faisant un jet en opposition ou le combattant ou étant en vue. Les jets de chance ne sont pas affectés mais l'effet des critiques est atténué.

Niveau 3: Le Chasseur peut utiliser 1 PIP/minute pour remplacer les dés par des valeurs fixes. Les personnes affectées sont lui et toute chose a moins de 100m. Il n'y a plus de jets de chance, en plus.

Spécial: Inspiré du jeu amateur Sens. Déterminisme de Sens et Solipsisme s'annulent. Les amplitudes diminuées sont (a noter):

	Dé original
	d20
	d12
	d10
	d8
	d6
	d4

	Niveau 1
	d12+4
	d10+1
	d8+1
	d6+1
	d4+1
	d2+1

	Niveau 2
	d8+6
	d6+3
	d6+2
	d4+2
	d2+2
	2

	Niveau 3
	10
	6
	5
	4
	3
	2


Devil Trigger

Requis: Chasseur Rang 2/4/6, Muta Mineure « Pyrokinesis »

Prix: 3/5/6

Description: Le Chasseur utilise le feu des enfers pour massacrer avec style !

Niveau 1: Le Chasseur peut utiliser 1 PIP/tour pour multiplier le recul infligés avec ses armes, les envoyant valdinguer ou rester dans les airs un court instant.

Niveau 2: Air Juggle. Le Chasseur, quand il tire a bout portant, se met en dessous de sa proie et l'envoie valdinguer dans les airs. Inflige 1 dégât par tir de moins, mais l'ennemi a -4 pour riposter.

Niveau 3: Advanced Air Juggle. Le Chasseur peut utiliser 2 PIP pour utiliser une arme de mélée pour essayer d'envoyer valdinguer sa proie dans les airs avant d'avoir une attaque gratuite et une opportunité de changer d'arme. Les échecs redonnent 1 PIP au Chasseur.

Spécial: Là encore, comme Nebugadnezaar, l'idée du perk m'est venue a l'esprit en imaginant comment ces mutas pourraient travailler ensemble. Référence a Devil May Cry.

Double Innocent

Requis: Chasseur (pas de requis), Muta Mineure « Polymorphism »

Prix: 2/4/6

Description: Le Chasseur peut crafter une arme ou un objet dangereux pour qu'il prenne la forme d'un objet inoffensif (un double innocent). L'usage de ce perk coûte 3 PIP. A noter: le double innocent peut être changé ensuite en réutilisant ce perk pour deux fois le prix, mais l'objet original ne peut pas.

Niveau 1: L'objet se transformera en arme ou en objet inoffensif arbitrairement au choix du MJ lors de la sortie du captchalogue/wielding.

Niveau 2: L'objet se transformera lors d'un trigger autre que directement (par exemple, dans le cas d'un clé/flingue, l'appeler clé fait sortir un flingue, et inversement). L'usage du perk au Lv1 coûte 2 PIP.

Niveau 3: L'objet peut se transformer n'importe quand, quand le PJ le veut. Stylé ! L'usage du perk au Lv1 coûte 1 PIP, au Lv2 2 PIP.

Spécial: Un running gag provenant de Problem Sleuth. Le Lv3 de ce perk par contre fait référence a la tronçonneuse/rouge a lèvres de Kanaya dans Homestuck.

Esprits Frappeurs

Requis: Geist Rang 3/5/6, Muta Mineure « Electroshock »

Prix: 3/6/9

Description: Le Geist s'est accordé avec le Mange-Peché pour frapper les ennemis. 1 PIP par tour et par 10 attaques (minimum 1 PIP par tour). Le Geist attaque a la même vitesse que le Mange-Péché.

Niveau 1: Le Geist attaque au corps-à-corps avec un malus de -2. Le quart des Geists +1 peuvent frapper.

Niveau 2: Le Geist attaque avec 1m d'allonge avec un malus de -1. La moitié des Geists +1 peuvent frapper.

Niveau 3: Le Geist attaque avec 2m d'allonge. Tous les Geists peuvent frapper.

Spécial: Nom alternatif pour ce perk: « Fists of the North Star ». Surtout au Lv3 avec des tas de Geists. En général les Geists frappent pour 1d6, mais certains tapent au d3, d4, d8 ou d10, voir plus ou moins... Cà dépend de la carrure et de la compétence de Lutte du Geist. Parfois le perk semble inutile, et d'autres fois on sent qu'un (ou plusieurs) des Geists ont Lutte a autre chose que -2, et çà devient fun. A noter que les Geists peuvent prendre de l'expérience et des points en Lutte s'ils luttent souvent.

Esquive Matrixienne

Requis: Chasseur Rang 3/6/9, Muta Mineure « Hypersenses »

Prix: 10/6/4

Description: Le Chasseur s'est rendu compte qu'il pouvait accélérer sa pensée au lieu d'augmenter ses sens, le faisant tout voir au ralenti..

Niveau 1: En dépensant 1 PIP/tour, le Chasseur obtient un d6 supplémentaire pour tous les jets d'esquive.

Niveau 2: En plus d'obtenir un d6 supplémentaire, les jets d'esquive sont comptés avec une compétence de minimum 1 (ou +1).

Niveau 3: En plus d'obtenir un d6 supplémentaire, et de compter +1/1 a la compétence, les jets d'esquive sont comptés avec une base de minimum 10 (ou +1).

Spécial: Le Lv2 de cette compétence est très bien, par exemple face a des ennemis attaquant avec Lutte ou Mélée/Lancer alors qu'on a pris tous ses points en tir. Ou pour esquiver un train avec Acrobathlétisme si on l'a pas. Le Lv3 de cette compétence permet de considérér, pour une compétence qu'on a pas, une Vivacité (ou une autre caractéristique) a minimum 9. Par exemple, pour esquiver une superballe de Serpent Paralyseur avec Imagination (en calculant les rebonds).

Forme Augmentée

Requis: Loup-garou Rang 3/5/6, Muta Mineure « Polymorphism »

Prix: 3/12/15

Description: Les formes du Loup-Garou peuvent être renforcées. Attention a avoir assez de PIP pour revenir a une forme homid normale (çà coute autant que la transformation).

Niveau 1: La forme glabro peut être boostée pour 1 PIP, pour être encore plus brutard.

Niveau 2: La forme crinos peut être boostée pour 2 PIP, pour devenir un x-men (sans la régène).

Niveau 3: La forme crinos peut être boostée pour 1 PIP, la forme hispo peut être boostée pour 3 PIP (pour devenir un warg de la taille d'une maison par exemple).

Spécial: Le joueur doit décrire qu'est-ce qu'il transforme dans sa forme, et le MJ donne des bonus. A partir du Lv2, le garou est invincible au corps-à-corps même face a des tireurs, et a partir du Lv3 le garou peut s'attaquer a des droïdes A.M.E.S. et des tankbots sans trop de problème. Attention, contrairement au Polymorphism normal, il est impossible de custom sa forme on the fly, faut prévoir.

Forme Drainante

Requis: Vampire Rang 3/5/7, Muta Mineure « Adrenaline Control »

Prix: 10/4/6

Description: Le Vampire peut utiliser son polymorphisme pour créer des vaisseaux externes sur son corps (compte comme arme naturelle), vaisseaux qui s'intègrent aux organismes étrangers et leur pompe le sang.

Niveau 1: Sur un jet en opposition de Lutte réussi ou sous la forme d'une attaque de Lutte normale, ou simplement par contact hors combat le Vampire peut drainer 1d6 PV (et 1d3 PIP si la cible est un Vampire).

Niveau 2: Le drain passe a 1d10 PV (et 1d4 PIP).

Niveau 3: Le drain passe a 2d6 PV (et 1d6 PIP).

Spécial: Il y'a nombre d'effets secondaires hilarants. Un Vampire avec Hémokinésie peut remplacer du sang par rien (Gné ? Y'a rien. C'est quoi ce truc ?) et faire échouer le drain, et drainer du sang Prométhéen (Whoops, de l'azoth !), Changelin (Y'a un truc bizarre dans c'sang !) ou Mange-Péché (Gaah, du Plasme !) peut provoquer divers effets comme devenir bourré ou avoir des hallucinations ! La consommation d'azoth transforme le Vampire en Daft Punk (« Rooock ! Robot Rooock ! ») et celle de glamour le transforme en Himeko de Pani Poni Dash « maho~ ! ».

Forme Partielle

Requis: Loup-garou Rang 2/4/6, Muta Mineure « Adrenaline Control »

Prix: 3/5/7

Description: Le Loup-Garou peut appliquer une de ses formes a une partie de son corps, allant de rien a tout le corps. Coûte 50% du prix d'un morph complet si moins de la moitié du corps est morphée. Sinon, coûte 150% du prix complet.

Niveau 1: La forme glabro peut être appliquée. Par exemple, pour résister a une blessure par balle au torse, le garou y applique la forme glabro qui a des os plus solides et une peau plus dure...

Niveau 2: La forme crinos peut être appliquée. Par exemple, pour courir plus vite des pattes de crinos vont plus vite.

Niveau 3: La forme hispo peut être appliquée. Par exemple, le garou est enragé contre un gros droïde, alors que fait-il ? Il transforme sa main droite en une énorme paluche et lui met une baffe a +5 crans dans la face !

Spécial: Le joueur peut aussi utiliser une forme homid dans la tête, crinos partout ailleurs (coûte les 150%) pour éviter la rage qui vient avec la forme, et dépenser rapidement ses PIP. Des manières originales d'utiliser ce perk permettent d'utiliser les avantages de deux, voir trois ou quatre formes différentes pour obtenir des bonus plus grands qu'avec aucune de ses formes utilisées normalement...

Forme Pelucheuse

Requis: Loup-garou Rang 2/4/6, Muta Mineure « Mental Blast »

Prix: 2/5/8

Description: Le Loup-Garou se rend compte qu'il peut utiliser sa capacité de Mental Blast télékinétique pour envoyer des poils partout (en flashant sa forme crinos). Coûte 2 PIP.

Niveau 1: Le Garou envoie des poils sur 6m de rayon. Les poils rentrent dans les nez et la gorge, provoquant des éternuements et autres gestes brusques pour se débarrasser d'eux, pendant 1 a 3 tours (dépend d'un jet de Vivacité moyen). Les gens armés ont une forte probabilité de tirer involontairement ou de s'attaquer eux-mêmes avec leurs armes de mélée.

Niveau 2: Le Garou envoie des tas de poils sur 8m de rayon. Les poils font la même chose, a la différence qu'ils peuvent aussi, a proximité aveugler (pendant 5 tours), enrayer les armes, voir ficeler les victimes (pour 1 tour).

Niveau 3: Même chose qu'au Lv2 mais sur 10m de rayon, et le Garou se transforme en une énorme boule de poils de 4m de rayon pour 1 a 3 tours (selon le vouloir du Garou). Les trucs dedans sont aveuglés et emberlificotés (jet de Vivacité très difficile pour se tirer de ce truc), et peuvent même être blessés s'ils étaient en train de faire des gestes brusques comme sauter ou esquiver. Également pendant ce temps le Garou a +2 a tous les jets d'esquive, la « cible » étant très « floue ».

Spécial: Ce perk est très utile si l'équipe a besoin de quelque chose qu'on pourrait apparenter a une grenade flashbang ou lacrymogène.

Forme Féerique

Requis: Changelin Rang 2/4/6, Muta Mineure « Polymorphism »

Prix: 6/5/4

Description: Le Changelin se morph en sa forme féerique, mais en vrai.

Niveau 1: La transformation coûte 3 PIP par minute et octroie des bonus divers dus a la... forme de la forme.

Niveau 2: En plus de vous transformer les objets et armures chimériques deviennent réels, tout comme les armes (mais elles ne sont pas considérées comme enchantées)

Niveau 3: La transformation est complète ! Même les armes chimériques enchantées deviennent réelles.

Spécial: La puissance de ce perk peut varier. Un gros troll avec un énorme marteau a trois mains peut être plus utile qu'un homme-chien pooka.

Frappe Profonde de Vengeance

Requis: Chasseur (Pas de requis), Muta Mineure « Teleport »

Prix: 5/5/5

Description: Le Chasseur mort, quand respawné dans un drop pod envoyé par le Clone Cannon, peut diriger le drop pod (pour par exemple, tuer un ennemi).

Niveau 1: Il est possible de diriger exactement sa trajectoire dans un rayon de 10m en réussissant un jet de Conduite Moyenne (DC 10), +5m par PIP dépensé.

Niveau 2: Il est possible de diriger exactement sa trajectoire dans un rayon de 15m en réussissant un jet de Conduite assez facile (DC 9), +7m par PIP dépensé. De plus on peut aussi utiliser ce perk au niveau 1 sur un autre drop pod appartenant a un clone du chasseur qui aurait été envoyé par erreur.

Niveau 3: Il est possible de diriger exactement sa trajectoire dans un rayon de 25m en réussissant un jet de Conduite Facile (DC 8), +10m par PIP dépensé. De plus on peut aussi utiliser ce perk au niveau 1 sur un autre drop pod appartenant a un autre joueur avec son consentement.

Spécial: Perk inspiré de Warhammer 40000. Un drop pod fait en moyenne 10d6 de dégâts sur leur zone de 2m et envoie valdinguer les gens sur 25m. 

Garfield

Requis: Changelin Pooka(chat) Rang 3/6/9, Muta Mineure « Energy Field »

Prix: 8/3/13

Description: Grâce a un champ de force de glamour, un Changelin Pooka Chat a certains « pouvoirs ».

Niveau 1: Sentience de la forme chat. Le Pooka peut utiliser ses pouvoirs de glamour et parler comme s'il était en forme humaine.

Niveau 2: Garfield Minus Garfield. La forme de chat peut être remplacée par une forme de null pour 1 PIP. Cà lui permet de ne plus exister pendant un moment. A noter: il peut autofollower sans rien faire d'autre quelqu'un avant d'activer la forme de null, mais il ne peut théoriquement pas agir a cause d'un stimuli exterieur. Le changelin doit donc quitter la tablée et choisir seul le moment ou il rejoint a nouveau la tablée.

Niveau 3: Square Root of Minus Garfield. La forme de chat peut utiliser aléatoirement (sur jet de chance) ses pouvoirs de glamour comme s'il avait deux fois le niveau des pouvoirs actuels. Dans ce dernier cas le changelin regagne les PIP qu'il aurait perdu. Ainsi, un gars qui utilise Prestidigitation Rang 5 (Ombres Dansantes) pour faire apparaître du food vat gruel, utiliserait Prestidigitation Rang 10 (Plot Device), avec des conséquences potentiellement surréalistes comme par exemple swapper l'eau et le food vat gruel, ou transformer les murs en biscuits...

Spécial: Le requis élévé de rang de mutation pour le niveau 3 est dû a la puissance du perk. Normalement les pouvoirs de rang 6, 8 et 10 sont réservés pour le world plot, et théoriquement utilisables que par les True Fae.

Geist Without

Requis: Geist (Pas de requis), Muta Mineure « Polymorphism »

Prix: 5/10/20

Description: Le Mange-Péché prend la forme de ses Geists.

Niveau 1: Le Mange-Peché peut, a un prix de 3 PIP/minute, prendre la forme d'un de ses Geists. Le Mange-Péché perd le contrôle (si sa synergie n'est pas quasi-parfaite).

Niveau 2: Même chose qu'au niveau 1 a part que le Mange-Péché garde le contrôle.

Niveau 3: Le Mange-Péché peut prendre la forme de plusieurs Geists a la fois, en payant 1 PIP/geist/tour. Les Geists se prototypent entre eux, devenant exponentiellement puissants. Le Mange-Péché perd le contrôle s'il arrive a 0 PIP, jusqu'à ce que ses PIP régénèrent naturellement (1 PIP/heure) jusqu'à pouvoir payer 1 tour. Ensuite, le Geist est a 0 PIP en forme normale, épuisé (et si possible rendu fou par les choses que les Geists ont fait).

Spécial: Le pouvoir de ce Perk dépend du Rang de Mutation Geist. Le Lv3 de cette mutation st incroyablement puissant et permet de se transformer en émule de Jack Noir a haut niveau (surtout en cas de perte de contrôle face a des geists fous ou enragés).

Génovision

Requis: Vampire Rang 2/5/8, Muta Mineure « X-Ray Vision »

Prix: 5/0/0

Description: Le Vampire détecte les mutants du même type que celui dont il a pris le sang le plus récemment (au maximum 24 heures) quand il active sa « vision des vivants ».

Niveau 1: Le Vampire peut détecter les mutants du même type, mais seulement exactement du même type. Si le vampire bouffe un Loup-Garou Changelin, il n'« identfiera » QUE les Loup-Garous Changelins : pas les Loup-Garous, ni les Changelins.

Niveau 2: Le Vampire peut détecter les mutants du même type, s'il a bouffé un mutant multiple il peut identifier et distinguer les différentes mutations. Si le vampire bouffe un Loup-Garou Changelin, il identifiera les Loup-Garous Changelins, les Loup-Garous, et les Changelins. Cependant le perk s'arrête aux multiples différents : il ne pourra pas, par exemple, identifier qu'un Loup-Garou est différent d'un Loup-Garou Geist ou Mage.

Niveau 3: Le Vampire peut détecter les mutants ayant un des mêmes types que la première victime, et distinguer TOUTES les mutations majeures/mineures de ceux-ci. Ainsi, si le vampire bouffe un Loup-Garou Changelin, il pourra sans problème distinguer un Loup-garou Changelin, d'un Changelin normal, d'un Reyvateil Changelin Prométhéen, d'un Changelin Vampire, etc etc...

Spécial: R.A.S., a part que certaines « couleurs » sont difficiles a distinguer du « blanc » normal, ou entre elles. Un jet de Perception est parfois nécéssaire.

Hémocharme

Requis: Vampire Rang 2/4/6, Muta Mineure « Charm »

Prix: 0/3/6

Description: Le Vampire fait comme les fakirs qui charment les serpents, et le fait avec les vaisseaux sanguins. On peut utiliser ce truc sur quelqu'un de blessé dont il est dit que la blessure saigne encore.

Niveau 1: L'utilisation de ce pouvoir nécéssite 1 PIP au départ et de jouer d'un instrument.

Niveau 2: On peut désormais utiliser ce pouvoir en sifflotant ou chantant, remplaçant le requis par une blessure qui saigne encore chez le vampire, ou un contenant vide.

Niveau 3: L'utilisation de ce pouvoir peut nécessiter 2 PIP, auquel cas il induit automatiquement une blessure a -0 PV chez le vampire, d'où ira le sang (plus besoin de prendre des tours et perdre des PV a se faire des saignées).

Spécial: Un perk hilarant et une manière originale de se nourrir pour un vampire n'utilisant pas tous ses PIP...

Hémokinésie

Requis: Vampire Rang 2/4/6, Muta Mineure « Telekinesis »

Prix: 0/3/6

Description: Le Vampire s'est rendu compte qu'avec Télékinesis et sa mutation majeure il pouvait déplacer son sang (et bientôt celui des autres).

Niveau 1: Le Vampire peut arréter une hémorragie aussi importante soit-elle avec 1 PIP/minute. Il peut aussi augmenter de 2 sa Vivacité pour 1 PIP/tour (non cumulable) en pompant le sang vers les extrémités (poings et pieds).

Niveau 2: Le prix de l'arrêt d'hémorragie passe a 1 PIP/6 mn (assez pour cicatriser de grosses entailles). Le bonus a la Vivacité passe a 3. Il peut aussi arrêter les hémorragies des autres a 4m.

Niveau 3: Le Vampire peut, avec 1 PIP affecter une cible en cours de blessure a 8m pour la faire saigner davantage. Inflige +1 dé de dégâts en dégâts directs, et inflige 1 dégât de PIP si la cible est un Vampire. Ce pouvoir est cumulable, et inefficace contre toute cible n'utilisant pas de fluide vital.

Spécial: Rien d'important.

Interruption de survie

Requis: Mage Rang 1/2/4, Muta Mineure « Regeneration »

Prix: 0(nécéssite 1 minute d'apprentissage)/2/8

Description: Le Mage se rend compte qu'il doit interrompre sa fucking régénération, s'il ne veut pas mourir a cause du Paradoxe.

Niveau 1: Le Mage peut entrer dans une sorte d'hibernation ou il régénère 1 PV par heure, sans perdre ni gagner de PIP (s'il régénère ou dégénère a cause d'une autre mutation majeure, sa régénération sera également affectée.

Niveau 2: Le Mage peut ralentir sa régénération a 1 PV/1 PIP/1 heure. Cà lui permet de rester éveillé tout en étant blessé et régénérant.

Niveau 3: Le Mage a trouvé un moyen (Sphère de Vie: bug dans le code génétique ; Sphère de Temps: ralentissement métaboliques ; Sphère de l'Inerte: quasi-pourriture cellulaire ; etc.) de désactiver définitivement la Régénération, et regagner les PIP perdus. Lancer 1d20 pour savoir quelle mutation a pris la place de Regeneration : cette mutation aura deux fois plus de chances d'être sélectionnée aléatoirement et/ou renforcée.

Lames du Zélote

Requis: Loup-garou Rang 2/4/6, Muta Mineure « Energy Field »

Prix: 5/5/5

Description: Le Garou a appris les voies du Khala (gné?) et est devenu un zélote protoss (sauf qu'au lieu d'avoir des lames uniques il a des griffes allongées). Coûte 1 PIP/5 tours ou attaques (c'est a dire que par exemple, il couterait 1 PIP de l'activer pour 2 tours et faire 3 attaques avec, ou 4 tours pour finalement attaquer 1 fois).

Niveau 1: Le Garou peut infliger une attaque en forme crinos a un cran de dégâts en-dessous, dégâts de type Laser, +2 pour toucher et allonge d'1m.

Niveau 2: Le Garou peut infliger une attaque en forme crinos normale, dégâts de type Laser, +2 pour toucher et allonge d'1m. Il peut aussi utiliser l'attaque niveau 1 en glabro.

Niveau 3: Le Garou peut infliger une attaque normale, dégâts de type Laser, +2 pour toucher et allonge de 2m. Il peut aussi utiliser l'attaque niveau 2 en glabro et l'attaque niveau 1 en hispo.

Spécial: Oui, le perk est un peu sorti de l'espace (c'est le cas de le dire), mais c'est assez logique quand on y pense : fortifier les griffes avec des lames d'énergie permettent de foutre des taloches de la largeur d'un Land Speeder de la Garde Impériale (essayez d'esquiver çà, donc).

Lazor

Requis: Deux de ces quatre : Sphère Forces niveau 2/3/5 ou Clé élémentaire (si possible Pyre Flame pour éviter prix en xp supplémentaire) avec Manifestation Rage, Clé de Passion (malus de xp remplacé par bonus) ou Mutation Mineure Pyrokinesis.

Prix: 0/5(+1)/10(+3)

Description: Permet d'envoyer un faisceau de lumière cohérente. 

Niveau 1: Débloque le Lazor, faisceau cylindrique de 0,25m de diamètre, portée 100m, infligeant 1d6 de dégâts laser par PIP utilisé (1 minimum, 4 max). Un autre avantage est le fait de pouvoir le lancer sans composante autre que la voix. Nécéssité de hurler « imma firin mah lazor »

Niveau 2: Débloque le Master Spark, faisceau cylindrique de 0,75m de diamètre, portée 400m, infligeant 2d6 de dégâts laser par PIP utilisé au-delà du premier (1 minimum, 4 max).

Niveau 3: Débloque le Twilight Spark, faisceau cylindrique de 1m de diamètre, portée 900m, infligeant 3d6 de dégâts laser par PIP utilisé au-delà du premier.

Spécial: La présence d'un mini-réacteur élémentaire (mini-hakkero) diminue de 1 le prix en PIP (minimum 1) si on lui susurre tendrement (jet de Moule/Intégrité pour éviter d'être trop embarassé). Un mini-hakkero est plus ou moins réaliste en tant que système intégré de prométhéen, ou comme batterie pour une unité com kustom (dans le dernier cas, un gars peut très bien appeler une colonne de lumière en parlant dans son unité com', çà fait style frappe orbitale).

Manipulation de la Densité

Requis: Sphère Correspondance niveau 2/3/5, Muta Mineure « Energy Field »

Prix: 5/10/15

Description: Le Mage est capable de manipuler la densité autour de lui.

Niveau 1: Manipulation de la Densité Physique pour de 1 a 5 PIP (selon l'amplitude du changement). Ce pouvoir respecte a la lettre les lois de conservation de la matière.

Niveau 2: Manipulation de la Densité Conceptuelle pour de 1 a 10 PIP (toute chose qui peut changer de densité pourra être changée). Le pouvoir de Manipulation de la Densité Physique respecte un peu moins les lois de conservation de la matière, mais rien de trop blatant (on peut désormais utiliser jusqu'à 8 PIP).

Niveau 3: Le pouvoir de Manipulation de la Densité Physique ne respecte plus trop les lois physiques, ce qui permet d'augmenter sa force en devenant géant par exemple (on peut désormais utiliser jusqu'à 10 PIP).

Spécial: L'utilisateur ne peut pas mourir a cause de ce pouvoir, et apparemment garde son intelligence normal en forme de brouillard ou très peu dense. Au Rang 3 c'est le même pouvoir que Suika Ibuki de Touhou.

Manipulation des Frontières

Requis: Changelin Rang 4/6/9 (3/5/7 si Eshu ou Art du Périple Rang 2), Muta Mineure « Teleport »

Prix: 5/10/15

Description: Le Changelin, au lieu d'ouvrir des portails normaux avec l'art du périple, en crée via des trous de ver.

Niveau 1: Portail Physique pour 2 PIP (aller et retour). Entre-deux se trouve un non-espace peuplé de yeux rouges et au fond violet. Chance très faible mais possible de croiser Yukari Yakumo. Equivalent d'Art du Périple Rang 4 ou 5 (m'en rappelle plus).

Niveau 2: Portail Spirituel pour 3 PIP. Permet télépathie, découverte de secrets et contrôle mental (si déjà télépathe, capable d'electrochoc ou mage de la sphère Pensée), mais aussi de créer des amitiés. Equivalent d'Art du Périple Rang ?6?.

Niveau 3: Portail Conceptuel pour 4 PIP. Pouvoir égaux a ceux de Yukari : capacité de renforcer, affaiblir ou faire disparaître des frontières de tous genres, même des frontières narratives, entre concepts ou entre principes physiques. Equivalent d'Art du Périple Rang ?7 ou 8?.

Spécial: Le perk de Rang 3 de Manipulation des Frontières coûte beaucoup d'xp et de PIP, mais c'est réellement puissant : il ne faut pas oublier que Yukari est considérée comme une déesse a Gensokyo, ou des youkai et des puissantes entités cohabitent avec.

Manipulation du Destin

Requis: Geist Rang 4/6/9 (3/5/7 si le Geist est de Seuil: Affamé), Muta Mineure « Precognition »

Prix: 5/10/15

Description: Le Geist manipule subtilement le destin par des prophéties.

Niveau 1: Manipulation des Probabilités. Le Geist peut manipuler un jet de dé pour faire +1 ou -1 par PIP utilisé.

Niveau 2: Manipulation du Seuil. Le Geist peut utiliser de 1 a 5 PIP (la durée dépend du prix utilisé exponentiellement) pour manipuler le futur Seuil d'une victime/d'un allié. Il est plus facile (DC de toucher diminués, dégâts augmentés) de tuer un ennemi en accord avec le Seuil, et il est plus difficile de tuer un ennemi d'autres manières. (Manipulation des Probabilités upgradée a +3/-3 par 2 PIP)

Niveau 3: Manipulation des Prophéties. Le Geist peut utiliser de 2 a 12 PIP (la discrétion de la malédiction dépend du prix utilisé linéairement) pour littéralement manipuler le destin de la victime pour la lui faire faire ce qu'il veut. A noter: ce n'est pas instantané comme les pouvoirs précédents (a part si on veut dépenser 10 ou 12 PIP, mais euh, c'est assez dur comme çà). (Manipulation des Probabilités upgradée a +2/-2 par PIP ; Manipulation du Seuil upgradée aux seuils mixtes, prix doublé pour ces derniers)

Spécial: Perk inspiré du satori Koishi Komeiji dans Touhou.

Maw of Void

Requis: Geist Rang 4/6/8, Muta Mineure « Matter Eater » (-1 rang requis si le Geist est de Seuil: Mangé)

Prix: 4/0/0

Description: Le Mange-Péché s'accorde avec son Geist pour qu'il bouffe des trucs a sa place. Non seulement le Geist peut bouffer davantage de choses (vu que c'est un fantôme), l'effet est saisissant : on voit l'objet qui se fait bouffer par rien et retourner au néant, consumé par une force invisible.

Niveau 1: Le Mange-Péché peut utiliser Matter Eater a une distance de 10m, et utiliser 1 PIP pour doubler la portée.

Niveau 2: Le Mange-Péché peut utiliser Maw of Void sur des êtres vivants (vu qu'ils ne voient pas). Ils voient une sorte d'hybride d'Ouroboros et Giygas qui les bouffe par le nez, infligeant 2d6 dégâts de mélée/2 PIP/tour.

Niveau 3: Le Mange-Péché peut utiliser Maw of Void avec plusieurs Geists. Chaque Geist additionnel inflige 1d6 dégâts de mélée.

Spécial: Le Geist absorbe aussi des PIP. Mais il les garde pour lui, et les utilise, si bien que le Mange-Péché aura de moins en moins de maîtrise sur son Geist s'il le fait bouffer trop. Les victimes de Maw Of Void doivent faire un jet de 0/Pulchritude DC 12 (14 si plusieurs Geists les bouffent) pour résister a l'oblitération totale de la santé mentale (s'ils survivent).

Mémoire EAO (Eidétique Assistée par Ordinateur)

Requis: Prométhéen (pas de requis), Muta Mineure « Hypersenses »

Prix: 10

Description: Le Prométhéen est une véritable boite noire. Il se rappelle de tout ce que ses sens lui ont rapporter dans les 12 heures, et garder des morceaux choisis (enregistrements vidéo et audio, olfactifs, et même tactiles)

Niveau 1: Le Prométhéen, en plus de tout ce qu'il y'a dans la description peut relancer un jet de Perception le tour d'après ou quand quelque chose l'amène a se rappeller de la scène ou il a fait le jet (avec parfois des bonus).

Spécial: C'est pas mal, comme par exemple se rappeler parfaitement d'un mot de passe tapé par un gars sur un digicode, ou se rendre a l'instant critique qu'un mec tapi dans l'ombre lui saute dessus, l'esquivant a la fraction de seconde près !

Musical Intuition

Requis: Loup-Garou Rang 2/4/6, Muta Mineure « Mechanical Intuition »

Prix: 3/5/6

Description: Le Garou utilise son intuition mécanique pour l'entretien de guitares-démons et autres instruments de hard rock.

Niveau 1: Bricolage effréné. Le Garou trouve instinctivement (et donc beaucoup plus rapidement) des pièces détachées et sait crafter des instruments de musique hard rock sans requis de Mécanique !

Niveau 2: Baffles améliorées. Les effets de zone couvrent un rayon plus large.

Niveau 3: Accordage en concert. Les effets pseudomagiques causés par le Garou sont considérés comme d'un rang de mutation supérieur.

Spécial: Exemple d'échelle: Au Lv1 un Garou peut trouver une corde de guitare-démon a une distance de 30m dans un entrepôt avec des dizaines d'étagères. Pour un riff de facemelter de 4m de rayon et 1d6+5 de dégâts de feu demi-directs au rang 6 pour 3 PIP, augmente le rayon a 6,5m pour le Lv2 et les dégâts a 1d6+9 au Lv3. 

Nebugadnezaar

Requis: Prométhéen Rang 6/8/10, Mutations Mineures « Levitate » et « Mental Blast » ou « Electroshock »

Prix: 25/25/10

Description: Le Prométhéen fait de lui un de ces vaisseaux propulsés par un champ électromagnétique que l'on voit dans Matrix. 

Niveau 1: L'utilisation de ce pouvoir permet, a 2 PIP/minute, de léviter a une vitesse de 12m/tour horizontalement et verticalement. Evidemment, c'est pas discret, compter -6 a tous les jets pour se déplacer silencieusement.

Niveau 2: Le pouvoir permet de se maintenir et léviter a vitesse normale a 1 PIP/minute, et la vitesse de croisière augmente a 21m/tour. La vitesse réduite induit -1 aux jets de déplacement silencieux et la vitesse de croisière -5.

Niveau 3: La vitesse réduite augmente a 10m/tour, et la vitesse de croisière augmente a 30m/tour. La vitesse réduite n'induit pas de pénalité aux jets de déplacement silencieux et la vitesse de croisière ne donne plus qu'un malus (quand même assez rédhibitoire) de -3. De plus, le Promé peut aussi activer une impulsion EMP qui grille tous les systèmes informatiques sur 50m (y compris l'utilisateur).

Spécial: Un perk de haut niveau très impressionnant. J'ai eu l'idée en regardant les trois mutations mineures sur la colonne « prométhéen » et j'ai fait le rapprochement, lol. Attentiooon : ce perk ne marche PAS a l'extérieur du Complexe (ou près des entrées/sorties) ! A noter aussi : ce perk est beaucoup, beaucoup plus utile si le Prométhéen a des systèmes intégrés le rendant capable de transporter des gens.

Obténébration Inverse:  of the Abyss

Requis: Discipline d'Obténébration Niveau 2/4/6, Muta Mineure « Teleport »

Prix: 6/0/0

Description: Une Discipline Vampire permet d'influencer les ombres pour par exemple, se téléporter d'une ombre a l'autre. Là c'est l'ombre qui se téléporte sur la tronche de l'adversaire.

Niveau 1: Permet d'envoyer une petite ombre (Shade) sur la tronche de l'adversaire pendant 3 tours pour gêner sa visée. Si la cible de la victime est en pleine lumière la victime aura -2 au toucher et si la cible de la victime est a un certain niveau d'obscurité, la victime aura un malus équivalent au fait que la cible est a un cran d'obscurité plus sombre (un gars dans une pénombre ½ sera considéré comme dans le noir total et la victime devra deviner sa position pour l'attaquer). Coûte 1 PIP.

Niveau 2: Permet de téléporter son ombre sur la tronche de l'adversaire pendant 3 tours pour gêner sa visée et son mouvement en bougeant son arme ou ses bras avec les siens et en embourbant ses jambes au moyen des siennes. Donne des malus comme -4 au toucher, et jets d'Acrobathlétisme en opposition pour faire ne serait-ce qu'un pas sans tomber. Coûte 2 PIP.

Niveau 3: Tchernabaffe ! En utilisant le Niveau 1 de ce perk, le Shade peut se battre contre la victime. Le Shade a le même score de Lutte/Vivacité que le Vampire, mais frappe a 1d4 dégâts. En utilisant le Niveau 2 de ce perk, des filins d'ombre lient la Vampire a sa victime : si elle tire sur lui, 10 points de dégâts Laser/6 points de dégâts d'Energie/4 points de dégâts environnementaux sont absorbés par ceux-ci. 

Spécial: Le  est le symbole de Cirno dans Touhou. Le Niveau 3+1 du Perk ressemble a « envoyer une fée des abysses tabasser l'ennemi ». Le perk se prononce « Obténébration Inverse: Nine-ball of the Abyss ! ».

Ork Tinkerin'

Requis: Prométhéen Rang 2/4/6 (Pas de requis si Mécanique, Electronique ou Robotique a 0/1/2), Muta Mineure « Mechanical Intuition »

Prix: 0/4/12

Description: Déjà qu'un Prométhéen a une intuition mécanique « naturelle », avoir la mutation mineure de même nom fait du promé un vrai mékano ork !

Niveau 1: Bonus de +2 pour se bricoler soi-même, possibilité au prix de 2 PIP d'ignorer des dégâts de sous-système.

Niveau 2: Des trucs bizarres se passent quand le prométhéen utilise des objets : des objets qui ne devraient pas fonctionner fonctionnent, et certaines règles étranges apparaissent (comme « le rouge va plus vite »). Les dégâts mineurs aux sous-systèmes sont automatiquement ignorés, il faut qu'ils soient « vraiment cassés » pour être inutilisables.

Niveau 3: Technologie a la Tim Taylor. Mettre plus d'énergie dans un sous-système augmente linéairement (voir exponentiellement) sa puissance. De plus, les choses qui se passent au Lv2 sont renforcées, et les dégâts aux sous-systèmes sont presque tout le temps ignorés (a moins de casser le sous-système en plus de quatre morceaux).

Spécial: Ce perk est passif (a part pour ignorer les dégâts de sous-systèmes au Lv1). Le Lv3 de ce Perk est extrêmement puissant, surtout si le promé a par exemple, 12 PIP et des armements a énergie intégrés. Perk inspiré de Warhammer 40000.

Pacte d'Arme

Requis: Prométhéen Rang 3, Muta Mineure « Polymorphism », Muta Mineure « Empathy » (Lv2), Muta Mineure « Machine Empathy » (Lv3)

Prix: 10/-2/2

Description: Les armes que le Prométhéen manie deviennent conscientes et gagnent des XP, augmentant leurs caractéristiques au fil des kills.

Niveau 1: Toutes les armes ont un niveau d'expérience commençant a 1 et allant jusqu'à 4. Le nombre de kills requis pour les niveaux dépend des capacités destructrices de l'arme au départ (un pistolaser levele avec moins de kills qu'un cone rifle). Ces armes ont également une très forte résistance aux dégâts les concernant (ne peuvent se casser qu'a cause d'un plot device ou des dégâts exagérés.

Niveau 2: L'arme est dotée d'une voix et d'une personnalité propre.

Niveau 3: La personnalité et l'« individualité » de l'arme « sentiente » est plus ou moins synchronisée avec le Prométhéen. Ils font ami-ami.

Spécial: Perk inspiré de Drakengard. Le trip du mec a l'âme qui n'appartient pas au corps et qui trimballe un tas d'armes maudites évolvantes sentientes assoiffées de sang ! Manque plus que des pactes avec des grosses créatures volantes et plus ou moins cyniques, et on serait totalement dans l'ambiance. A noter, Pacte d'Arme fonctionne sur des armes telles que les grenades. Elles explosent mais restent intactes après l'explosion, pour réutilisation ultérieure. Mais remettez la goupille, par pitié. Sinon gare aux explosions soudaines aléatoires.

Pactio

Requis: Mage Rang 1/4/7, Muta Mineure « Empathy »

Prix: 2/5/7

Description: Le Mage peut, en embrassant un partenaire, faire un « pactio » : un pacte permettant d'aider le Mage de plusieurs manières.

Niveau 1: Le Mage peut faire un « contrat provisionnel » qui permet de créer un artéfact invoquable par le Mage ou le pactisé. La nature de l'artéfact est plus ou moins la même que celle du pactisé. Le Mage et le pactisé ont -2 a tous les jets pour se faire du mal. L'artéfact peut obtenir un bonus roleplay si le Mage/le pactisé fait une pose idiote en disant « Adeat ! » et en brandissant une carte de pactio qu'il ou son partenaire a dessiné.

Niveau 2: Le « contrat provisionnel » permet au Mage d'invoquer le pactisé en renfort pour 3 PIP. L'invocation permet aussi au Mage de gagner 1 a la meilleure caractéristique (a part Intégrité) du pactisé et inversement. De plus l'invocation permet aux deux parties de regagner 1 HP et transférer jusqu'à 3 HP ou PIP du Mage au pactisé et inversement. La pénalité de violence passe a -3. 

Niveau 3: Le Mage peut désormais faire un et un seul « contrat permanent ». L'artéfact du pactio est renforcé, et l'invocation devient gratuite et peut marcher dans les deux sens. Le bonus d'invocation pour ce dernier augmente aussi : +2 a la meilleure carac de l'autre, +1 a la seconde meilleure, 3 HP regagnés et transfert jusqu'à 7 fois 2 HP ou 1 PIP ! La pénalité de violence pour ce dernier passe a -5.

Spécial: Ce perk est une référence et un hommage a Mahou Sensei Negima ! Il est possible de payer 10 XP pour avoir un « contrat permanent » additionnel, en utilisant l'implication qu'on a l'ADN de plusieurs Mages a la fois (excepté que les « contrats permanents additionnels » n'ont pas de gratuité d'invocation, pour éviter d'être trop grosbill). L'idée de la carte de pactio permet de donner une très belle ambiance de relation rougie (ou pâle, si l'un des trolls est aussi innocent que Negi).

Passage Spectral

Requis: Geist Rang 3/4/5, Muta Mineure « Levitate »

Prix: 2/3/5

Description: Le Mange-Péché se déplace tel un fantôme.

Niveau 1: Le Mange-Péché, au prix d'un PIP par minute, peut se déplacer verticalement a une vitesse normale (légère extension de la lévitation), et absorbe la moitié des dégâts (excepté EMP) en utilisant ce perk.

Niveau 2: Le Mange-Péché, au prix d'un PIP, peut traverser un mur, et absorbe les trois quarts des dégâts (excepté EMP) en utilisant ce perk. Les attaques au corps-à-corps ont -4 pour toucher.

Niveau 3: Le Mange-Péché est effectivement invulnérable a tout ce qui n'est pas des dégâts EMP en activant ce perk. De plus, toutes les manoeuvres visant a bloquer le mouvement (même le fait d'être sur le chemin du Mange-Péché) échouent lamentablement, car il passe non seulement a travers des murs, mais aussi des tirs, mobs et autres obstacles excepté appareils électroniques et câbles électriques.

Spécial: Hors Advanced Alternia & Paranoïa, des applications de Passage Spectral sont possibles dés l'acquistion de la mutation Geist.

Possession Inversée

Requis: Geist (pas de requis), Muta Mineure « Regeneration »

Prix: 0

Description: Au lieu que ce soit le Geist qui possède le Mange-Péché, c'est le Mange-Péché qui possède le Geist, et pendant ce temps le Geist prend le contrôle du corps du Mange-Péché pour envoyer son sort (ou pas, ou un autre).

Niveau 1: Le Mange-Péché ne perd pas de PIP en régénérant, a part qu'a la fin les PIP du Mange-Péché seront épuisés et la régénération très limitée... Mais pour envoyer des sorts/utiliser des PIP, le Mange-Péché doit être sous le contrôle du Geist. En fait le Mange-Péché possède le corps spectral du Geist quand le Geist possède le corps physique du Mange-Péché qui possède... etc.

Spécial: Le gros inconvénient dans tout çà ? On ne sait jamais ce que le Geist va faire... Les PIP de la feuille de perso sont les PIP du Geist, pas celui du Mange-Péché (qui en général est toujours a 0 a part certaines exceptions).

Ce perk peut être désappris définitivement pour regagner un certain nombre d'XP basé sur la durée de ce pacte d'échange de corps.

Pounce

Requis: Deux de ces quatre : Changelin Pooka(chat) Rang 2, Loup-garou Rang 6, Dressage et Survie a 0, Vivacité supérieure a 5.

Prix: 0/4/9

Description: Permet de bondir sur quelqu'un ou quelque chose.

Niveau 1: Pounce utilitaire. Ne peut infliger de dégâts, mais longueur et hauteur multipliée par 3. Peut par exemple être utilisé pour un « pouncegreet! >:3 »

Niveau 2: Pounce dive. Cette manoeuvre permet de bondir sur un ennemi pour l'attaquer, avec un bonus de 1 en Lutte ou +1 cran de dégâts. Nécéssite de ne pas être a proximité d'un ennemi. Sinon, le pounce utilitaire 

Niveau 3: Pounce dash. Cette manoeuvre permet de charger (+6m de mouvement) et bondir. Ne donne pas de bonus de 1 en Lutte mais donne +2 crans de dégâts.

Spécial: Utilise 1 PIP, a part dans un cas : les changelins pookas chats n'ont pas a utiliser de PIP: le pounce est une réaction semi-instinctive.

Sang de Moar

Requis: Vampire Rang 2/4/6, Muta Mineure « Regeneration »

Prix: 6/8/10 (-1 par rang de Vampire, et par heure d'étude du sang pour le Lv1)

Description: Le Vampire régénère la Vitae dans le sang. Un effet passif et un effet actif de « transfert » existent.

Niveau 1: Le Vampire régénère 1 PIP/40 mn jusqu'à 1 PIP. Il peut aussi transférer 5 PV en 1 PIP.

Niveau 2: Le Vampire régénère 1 PIP/30 mn jusqu'à 2 PIP. Il peut aussi transférer 4 PV en 1 PIP.

Niveau 3: Le Vampire régénère 1 PIP/20 mn jusqu'à 3 PIP. Il peut aussi transférer 3 PV en 1 PIP.

Spécial: Le seuil de régénération augmente de un au Rang 9, et aussi au Rang 11.

Scans idiots

Requis: Chasseur Rang 2/5/8, Muta Mineure « X-Ray Vision »

Prix: 0/1/4

Description: Permet d'identifier des objets et obtenir des renseignements sur des cibles a portée de vue. Coûte 1 PIP/utilisation.

Niveau 1: Les HP & leur maximum, la Vivacité et la Pulchritude de la cible ainsi que les dégâts (et munitions) de ses armes, l'absorption de ses armures sont dévoilés.

Niveau 2: En plus des infos de Niveau 1 les PIP & leur maximum, le reste des caractéristiques, les compétences de combat supérieures a 2 (mais pas leur niveau exact), ainsi que certains défauts et avantages des armes et armures, et les objets non captchalogués sont identifiés.

Niveau 3: Le PJ accède directement a la fiche du MJ concernant le mob/la créature ciblée. Il sait tout.

Spécial: Le Lv2 et Lv3 donnent des bonus de +1 ou +2 a certains jets en opposition a la cible, souvent lorsque les compétences du PJ sont proches de celles de la cible (le PJ ne peut plus sous-estimer la cible).

Sightjacking

Requis: Sphère Pensée niveau 1/2/3 ou Mutation Mineure Electroshock ou Telepathy (les deux au Lv3), ou tout ce qui pourrait recevoir une connection radio.

Prix: 3/6/9

Description: Permet de voir a travers les yeux des autres par une connexion radio.

Niveau 1: Portée de 50m. Malus de perception de -0 a -4 dépendant linéairement de la distance (-0 a 10m).

Niveau 2: Portée de 100m. Malus de perception de -0 a -4 dépendant linéairement de la distance (-0 a 30m).

Niveau 3: Portée de 150m. Malus de perception de -0 a -4 dépendant linéairement de la distance. (-0 a 60m).

Spécial: +1 aux jets pour détecter des gens lors d'un sightjack. Le bonus passe a +2 pour observer une cible capable de sightjacker.

Solipsisme

Requis: Changelin Rang 2/4/6, Muta Mineure « Precognition »

Prix: 3/6/9

Description: Le Changelin se rend compte qu'une déité nommée Sens essaie de contrôler le monde avec des runes, ce qui signifie entre autres un avenir et un destin figés dans une banalité sans pareil. Le changelin, force de la nature contre la banalité, veut chambouler les runes et augmenter la variance du libre-arbitre, tel Søren Sollipsis.

Niveau 1: Le Changelin peut utiliser 1 PIP/3 minutes pour augmenter faiblement l'amplitude des dés. Les personnes affectées sont lui et toute chose faisant un jet en opposition ou le combattant. Les jets de chance n'ont pas d'amplitude augmentée mais font des critiques sur des 1/2 et 19/20 (20% de chance de critique).

Niveau 2: Le Changelin peut utiliser 1 PIP/3 minutes pour augmenter fortement l'amplitude des dés. Les personnes affectées sont lui et toute chose faisant un jet en opposition ou le combattant ou étant en vue. Les jets de chance n'ont pas d'amplitude augmentée mais font des critiques sur des 1/4 et 17/20 (40% de chance de critique).

Niveau 3: Le Changelin peut utiliser 1 PIP/3 minutes pour augmenter incroyablement l'amplitude des dés. Les personnes affectées sont lui et toute chose a moins de 100m. Il n'y a plus de jets de chance, en plus. Les jets de chance n'ont pas d'amplitude augmentée mais font des critiques sur des 1/6 et 15/20 (60% de chance de critique).

Spécial: Inspiré du jeu amateur Sens. L'efficacité augmentée est due a la valeur des PIP en tant que Changelin. Déterminisme de Sens et Solipsisme s'annulent. Les amplitudes augmentées sont (a noter):

	Dé original
	d20
	d12
	d10
	d8
	d6
	d4
	d3
	d2
	d1

	Niveau 1
	d20+d-1
	d12+d-1
	d12-1
	d10-1
	d8-1
	d6-1
	d6-2
	d4-1
	d3-1

	Niveau 2
	d20+2d-2
	d20-4
	d12+d-2
	d12-2
	d10-2
	d8-2
	d8-3
	d6-2
	d

	Niveau 3
	d100-40
	d20+2d-6
	d20-5
	d12+d-3
	d12-3
	d12-4
	d12-5
	d10-4
	2d-1


Sphère Évolutive

Requis: Mage Rang 3/6/9, Muta Mineure « Polymorphism »

Prix: 4/4/4

Description: Le Mage peut polymorpher sa sphère de magie en une autre.

Niveau 1: Pour 1 PIP par minute, le Mage peut effectivement polymorpher sa sphère de magie en une autre. Par exemple un mage de la sphère de la Pensée peut soudain envoyer des sorts de la sphère de Forces.

Niveau 2: Pour un coût augmenté (en général +50%), le Mage peut faire « évoluer » sa sphère en une autre tout en lançant un sort, augmentant drastiquement la variété de celui-ci (en clair le Mage peut envoyer un sort composite appartenant a 2 sphères a la fois.

Niveau 3: Pour un coût faiblement augmenté (en général +1 PIP),  le Mage peut faire « évoluer » sa sphère en une autre tout en lançant un sort autant de fois qu'il le veut. Cà signifie en clair qu'il peut faire et gérer n'importe quoi tant qu'il a les PIP moins 1.

Spécial: A partir du Lv3 de ce perk le Mage pourrait être comparé a Salvador Dalí, tant les trucs et transformations surréalistes s'enchaînent dans une grâce indicible (ou au contraire, dans une ultra-violence saisissante).

Suspension de sort

Requis: Mage Rang 3/5/6, Muta Mineure « Levitate »

Prix: 0/8/5

Description: Les sorts projectiles et particules envoyés par le Mage peuvent rester en suspens.

Niveau 1: Garder le sort en suspens pour 1 tour coûte 1 PIP, 2 PIP le tour suivant, 3 PIP, etc.

Niveau 2: Garder le sort en suspens coûte 1 PIP par tour, maximum 5, et 1 PIP/heure.

Niveau 3: Garder le sort en suspens coûte la moitié de son prix, et 1 PIP/heure.

Spécial: Les buffs et débuffs peuvent être retardés, avec un prix par heure égal au prix par défaut par tour.

Technical Surge

Requis: Prométhéen Rang 2/4/6, Muta Mineure « Adrenaline Control », -OU- 24 XP a dépenser par niveau et la Muta Mineure « Adrenaline Control »

Prix: 18(-6 par point de Mécanique et/ou Electronique, gratuit si Prométhéen)/18(-6 par point de Science Médicale)/24(-6 par point d'Electronique et/ou Robotique)

Description: Le Prométhéen se rend compte qu'il est capable avec Adrenaline Control de maîtriser ses sens d'intuition mécanique. Apparemment la source de l'intuition mécanique prométhéenne est l'Azoth !

Niveau 1: Le Prométhéen peut dépenser 2 PIP pour un « Mechanical Surge ». Le surge dure 5 minutes (ou le temps qu'il faut au promé pour faire la chose dont il envie). Pendant ce temps, il bricole comme s'il avait +1d6 mains, va 3d6 fois plus vite que la normale, et compte comme s'il avait le niveau 3 seul d'Advanced Mechanical Intuition (intégration forcée) mis a part des jets de Vivacité/Lutte pour immobiliser du « hardware réticent ». 

Niveau 2: Le Prométhéen peut dépenser 2 PIP pour un « Surgical Surge ». Le surge dure 5 minutes (ou le temps qu'il faut au promé pour faire la chose dont il envie). Pendant ce temps, il bricole opère comme s'il avait +1d6 mains, va 3d6 fois plus vite que la normale, et est capable de tout faire, même d'intégrer des systèmes organiques a d'autres (même de manière forcée) mis a part des jets de Vivacité/Lutte pour immobiliser du « hardware wetware réticent ». 

Niveau 3: Le Prométhéen peut dépenser 3 PIP pour un « Cyborging Surge ». Le surge dure 10 minutes (ou le temps qu'il faut au promé pour faire la chose dont il envie). Pendant ce temps, il bricole opère fait des trucs de ouf comme s'il avait +2d6 mains, va 5d6 fois plus vite que la normale, et compte comme s'il avait un Mechnical Surge ET un Surgical Surge en même temps. Tout est possible : intégration de systèmes mécaniques sur organiques et inversement sont des possibilités. Il peut même transformer un troll en prométhéen en dépensant des XP. La seule chose qu'il ne peut pas faire est transformer un prométhéen en troll. Ou pas, mais c'est actuellement difficile même avec le surge (jet de compétence DC 25 et calme plat requis, pas de jet de chance).

Spécial: Le niveau 2 de ce perk transforme le prométhéen en Franken Fran, l'inspiration pour ce perk (le niveau 1 fait la même chose mais que pour les promés, bots et autres, et le niveau 3 est pire que le 2). A noter, les trolls autres que Prométhéens peuvent prendre ce perk, mais il leur faut soit beaucoup de XP, soit des compétences scientifiques a très haut niveau (je parle de 6 ou 7 points...).

Télépathie Totémique

Requis: Loup-Garou Rang 2/3/4 (Pas de requis si Métis), Muta Mineure « Telepathy »

Prix: 3/4/5

Description: Le Garou télépathe, au lieu de communiquer et voir dans la pensée d'un animal (ce qui n'est pas grand chose), peut communiquer avec son âme-groupe. La communication coûte 2 PIP, la transmission de pensée 3 PIP.

Niveau 1: Communication avec le totem.

Niveau 2: Communication avec une partie du totem (région) ou télépathie complète avec le totem.

Niveau 3: Télépathie complète avec une partie très locale du totem (meute, voir individu) possible. On peut aussi communiquer parfois avec Gaïa.

Spécial: Ce perk rend pratiquement invulnérable en extérieur (ou du moins face aux animaux). Au niveau 3, un Garou peut utiliser 3 PIP pour stopper net et dresser presque instantanément une meute de wargs enragée, ou une araignée géante des cavernes a la Dwarf Fortress.

Tire moi d'là !

Requis: Geist Rang 1/3/5, Muta Mineure « Telekinesis »

Prix: 5/5/5

Description: Le Geist s'est accordé avec le Mange-Peché pour chouraver des trucs aux gens en combat. Coûte 1 PIP (<1kg), ou 2 (1-10kg), ou 3 (10-100kg), etc.

Niveau 1: Le Geist peut voler un objet a un PJ Troubleshooter. Portée: 6m.

Niveau 2: Le Geist peut voler un objet a un Troubleshooter. Portée: 10,5m.

Niveau 3: Le Geist peut voler un objet a un parfait inconnu. Portée: 15m.

Spécial: Ce Perk est une référence au jeu de plateau Munchkin. Le Lv1 du perk est exactement l'effet de la carte de Munchkin du même nom.

Unlimited Maw Works

Requis: Loup-Garou (pas de requis), Muta Mineure « X-Ray Vision »

Prix: 10

Description: Un truc pour effrayer certains mutants/utilisateurs de Perks.

Niveau 1: Le Garou peut toggler une apparence spéciale. C'est une apparence totalement normale, sauf que les rayons X, auras et autres trucs de ce genre s'affolent et dessinent les contours (et surtout les crocs) d'une abomination eldritch uniquement composée de dents (d'où le nom du perk). Les victimes d'Unlimited Maw Works doivent faire un jet de 0/Pulchritude Facile (DC 8) pour résister a l'oblitération totale de la santé mentale (s'ils survivent). Sinon, selon leur marge de réussite, ils fuient effrayés, ou résistent simplement.

Spécial: Les victimes d'Unlimited Maw Works qui connaissent ce perk ont ce jet a difficulté Minime (DC 5), alors que celles qui se font prendre par surprise alors qu'elles le voient avec leur vision normale (machines a inspecter les valises, IRM) ont a faire un jet Moyen (DC 10).

De plus, il est possible de monter d'un cran la difficulté de ces jets en se métamorphosant en forme Crinos ou Hispo (de deux crans si une mutation ou un autre perk permettent de créer des crocs encore plus énormes ou une image réelle d'une abomination eldritch plus ou moins semblable et plausible avec ce que les rayons X donnent.

Vampire Psychique

Requis: Vampire Rang 2/3/5, Mutation Mineure « Mental Blast »

Prix: 4/5/6

Description: Permet d'implanter une « larve » dans le tête d'un individu, sur un jet d'attaque et de larcin. 

Niveau 1: La larve « vit » 30 mn et inflige toutes les 5 mn des dégâts a l'Imagination et au Chutzpah, sans compter qu'elle peut drainer des PIP. La victime agit bizarrement. (Moyenne de dégâts: 3 aux caracs, 3 aux PIP). Coûte 2 PIP.

Niveau 2: La larve « vit » 45 mn et inflige toutes les 3 mn des dégâts a l'Imagination, au Chutzpah ou a la Pulchritude, sans compter un drain assez débilitant de PIP. La victime commence a s'exprimer bizarrement et a avoir toutes sortes de tics et autres gestes brusques et maladroits. Son apparence est aussi un peu altérée. (Moyenne de dégâts: 5 aux caracs, 7 aux PIP). Coûte 3 PIP.

Niveau 3: La larve « vit » 50 mn et inflige toutes les 2 mn des dégâts a n'importe quelles caractéristiques, parfois deux a la fois, et draine intensément les PIP. La victime devient presque un zombie par moments, et perd la quasi-totalité de ses talents et aptitudes. Son apparence est altérée, avec d'étranges cicatrices un peu partout sur la tête. (Moyenne de dégâts: 7 aux caracs, 12 aux PIP). Coûte 5 PIP.

Spécial: Référence a un vieux nanar de série B, « Fiend Without a Face ». Pratique quand on veut assassiner quelqu'un discrètement – il a même une chance de se faire exécuter sans même combattre les Troubleshooters.

Vision de Mort

Requis: Geist Rang 4/4(-4 au coût par rang de Geist jusqu'à 7)/4(-4 au coût par rang de Geist jusqu'à 10), Muta Mineure « Hypersenses »

Prix: 10/22/34 (10/10/10 aux rangs de Geist 4/7/10)

Description: Le Mange-Péché est capable en activant ses Hypersenses de voir les lignes de la mort !

Niveau 1: Le Mange-Péché peut infliger automatiquement un coup critique en utilisant 1d6 PIP et 1d6 PV (les PIP inférieurs a 0 sont transférés en dégâts sur les PV) ! De plus, le Mange-Péché peut infliger des dégâts a des choses normalement difficiles ou impossibles a détruire.

Niveau 2: Une version « compacte » de ce perk coûtant 1 PIP ou 2 PV (au choix) permet d'infliger une attaque normale en ignorant l'absorption sur une «  choses normalement difficile ou impossible a détruire ». Celle-ci peut toujours infliger un critique, un jet de chance est lancé pour le savoir.

Niveau 3: Ce perk peut être utilisé plusieurs fois par attaque (et donc, infliger des doubles et autres triples critiques).

Spécial: Référence a Tsukihime.

Vision Eightfold

Requis: Sphère Pensée niveau 2/3/4 (substituable par Mage niveau 5/6/7, ou mutation mineure « Telepathy »), Mutation Mineure « Precognition »

Prix: 2/6/10

Description: Permet d'influer subtilement la tête des gens (en prévoyant ce qu'ils vont penser, via un effet papillon) et de voir a travers leurs yeux. Coûte 2 PIP (Coût x2 si l'utilisateur n'est pas un mage).

Niveau 1: Détection et sightjacking (vol de vue) de quelqu'un de connu a 25m ou en vue. Léger contrôle mental (Déviation très faible et contrôle de l'indécision).

Niveau 2: Détection et sightjacking (vol de vue) de quelqu'un de connu a 83m ou en vue (+1 a la Perception). Contrôle mental plus poussé (Mais toujours light, déviations et « oublis » possibles si considérées peu importantes). On peut utiliser Vision Eightfold au niveau 1 pour 2 PIP lors du sightjack (pour faire un « double psychic workaround » a 4 PIP).

Niveau 3: Détection et sightjacking (vol de vue) de quelqu'un de connu a 250m ou en vue (+3 a la Perception). Contrôle mental encore plus poussé (Jet opposé Moule/Imagination avec malus de 1. C'est juste assez fort pour n'importe quoi de pas trop exigeant). On peut utiliser Vision Eightfold au niveau 2 pour 1 PIP lors du sightjack (double PW a 3 PIP, triple PW a 5 PIP).

Spécial: « En vue » peut aussi signifier vu d'une caméra. Les unités com' avec Trollian installé ont un système de webcam.

Waterproofing

Requis: Prométhéen (pas de requis), Muta Mineure « Energy Field »

Prix: 5

Description: Le Prométhéen a la maîtrise de l'électricité dans et un peu autour de soi, et ladite electricité n'est plus conduite par l'eau.

Niveau 1: Le Prométhéen est totalement waterproofé et se comporte en troll normal une fois immergé.

Spécial: Cà n'empêche pas le promé de se noyer, de se faire électrocuter par autre chose que de l'eau, de SE FAIRE électrocuter dans l'eau (par une source d'électricité extérieure) et le Waterproofing ne peut être utilisé pour autre chose que se waterproofer.

Where did they get lasers ?

Requis: Loup-Garou Rang 2/4/6, Muta Mineure « Electroshock »

Prix: 6/6/6

Description: Le Loup-Garou peut, au prix d'1 PIP par 1d6 tirs, utiliser ses griffes comme des pistolets lasers.

Niveau 1: Le Loup-Garou peut tirer comme s'il avait un Pistolet Laser/Fusil Laser avec baril Acc-1.

Niveau 2: Le Loup-Garou peut tirer comme s'il avait un Pistolet Laser/Fusil Laser/Dual Laser/Laser Luger avec baril Acc-3 (pas de risque de surcharge) ou un Serpent Paralyseur.

Niveau 3: Le Loup-Garou peut tirer comme s'il avait n'importe quelle arme avec baril Acc-5 (pas de risque de surcharge) ou un Serpent Paralyseur, ou un Laser Luger dual-wieldé avec deux barils Acc-5.

Spécial: Au Rang de Loup-Garou 9 ou avec un renforcement de la muta d'Electroshock, il est possible de tirer avec un baril de 2 accréditations au-dessus (ç.à.d., Acc-7 au Lv3). Le double laser luger qui inflige deux fois 1d10+6 dégâts sans risque peut très vite owner toute victime non-équipée d'un reflec de haute accréditation ! Sans parler du Canon Laser... Le Garou peut aussi utiliser Pyrokinesis pour simuler une explosion de baril, au cas ou le Garou aurait trop de point de vie besoin d'une explosion centrée sur lui.

Chapitre 25 – AA&P : Lézards Martiaux

Les lézards martiaux sont classés par « niveaux », étant donné que tous ces « perks » s'organisent en arbre technologique.

Il est impossible d'en utiliser plusieurs a la fois, a part si l'un d'entre eux est passif ou quand c'est précisé !

Cagasser

Requis: Lutte 1

Prix: 2/4/4

Description: Technique de bagarre qui permet de « balancer les gros dégâts ».

Niveau 1: Attaque avec -2 pour toucher, +1 cran de dégâts

Niveau 2: Attaque avec -1 pour toucher, +1 cran de dégâts

Niveau 3: Attaque avec -3 pour toucher, +2 crans de dégâts, attaque niveau 2 possible.

Spécial: Rien de particulier.

Bâillement destructeur

Requis: Lutte 1 ou dégâts de lutte supérieurs a 1d4.

Prix: 5

Description: Le troubleshooter baille, s'étire, et whacke l'infortuné qui aurait eu la stupidité de se mettre a gauche ou a droite de lui.

Niveau 1: Attaque gratuite avec -2 pour toucher, une fois tous les 2 tours.

Spécial: Ignore les malus de fatigue !

Lutte ancienne

Requis: Lutte 1

Prix: 4/3/3

Description: Technique de bagarre qui permet de repousser les adversaires.

Niveau 1: Duel de Lutte/Pulchritude pour repousser le vaincu de 4m. Ne pas avoir Lutte Ancienne donne un malus de 1.

Niveau 2: Repousse de 5m, malus de 2.

Niveau 3: Repousse de 6m, malus de 2 puis malus de 1 au prochain tour (l'ennemi est étonné).

Spécial: Rien de particulier.

Maîtrise de l'esquive

Requis: Lutte 1, ou Lutte 0 et Acrobathlétisme 0/0/1

Prix: 2/5/5

Description: Le troll a l'habitude d'être en première ligne et se déplace en bondissant (en fait il fait du bunny jump, ololo noob)

Niveau 1: Bonus de +1 a l'esquive en pleine posture d'esquive (action simple & de mouvement), a chaque esquive réussie un pas de côté est possible.

Niveau 2: Le bonus s'applique a dés l'action simple.

Niveau 3: Le bonus s'applique a dés l'action de mouvement. L'action simple rajoute encore +1.

Karaté Kick

Requis: Lutte 2, Perk « Cagasser » (pas de requis de niveau)

Prix: 3/3/4

Description: Envoie un kick qui repousse l'ennemi, ce qui l'oblige a faire des actions pour revenir au cac.

Niveau 1: Repousse de 3m, -2 crans de dégâts.

Niveau 2: Repousse de 5m, -2 crans de dégâts ou repousse de 3m, -1 cran de dégâts.

Niveau 3: Repousse de 5m, -1 cran de dégâts.

Spécial: Rien de particulier.

Karatéka

Requis: Lutte 2, Perk « Cagasser » de niveau supérieur ou égal

Prix: 2/2/2

Description: Technique de bagarre qui permet de « balancer les petits dégâts ».

Niveau 1: Attaque avec +1 pour toucher, -1 cran de dégâts

Niveau 2: Attaque avec +2 pour toucher, -2 crans de dégâts

Niveau 3: Attaque avec +3 pour toucher, -2 crans de dégâts, attaque niveau 1 possible.

Spécial: Rien de particulier.

Yoga

Requis: Lutte 2 et Perk « Bâillement destructeur », ou Lutte 3

Prix: 4/4/2

Description: Le troubleshooter a le corps souple quand il concentre sa zenitude.

Niveau 1: +2 a tous les jets concernant l'évasion et se relever d'un état « prone »

Niveau 2: Quand contorsionné, le troll regagne 1 PV/tour. Hors combat, passe a 1 PV/heure.

Niveau 3: +1 pour immobiliser attaques paralysantes, immobilisantes, bloquantes, etc. Annule le malus d'Acrobathlétisme pour se relever quand « prone ».

Spécial: RAS.

Attaque au plâtre

Requis: Lutte 2, Perk « Bâillement destructeur » (pas de requis de niveau)

Prix: 2/2/3

Description: Technique de bagarre au plâtre. Les dégâts et le toucher sont calculés avec la Science Médicale du soigneur au lieu de la Lutte de l'attaquant.

Niveau 1: Attaque avec -1 pour toucher, +1 cran de dégâts.

Niveau 2: Attaque avec -1 pour toucher, +2 crans de dégâts.

Niveau 3: Attaque a +2 crans de dégâts.

Spécial: Evidemment la technique nécéssite d'avoir un plâtre (généralement obtenu après qu'un docteur aie soigné plus de la moitié des PV en dégâts).

Sumotori

Requis: Lutte 2 et Perk « Lutte ancienne » (pas de requis de niveau)

Prix: 3/3/4

Description: Le troll gonfle, se transformant en éponge de graisse qui encaisse les dégâts de Lutte.

Niveau 1: Encaisse 1 dégât de lutte.

Niveau 2: Encaisse 2 dégâts de lutte.

Niveau 3: Encaisse 2 dégâts de lutte et ALL 1.

Spécial: Ne sont pas encaissés les dégâts des Ki attacks, et dégâts élémentaires (EMP, feu, etc.)

Kung Fu

Requis: Lutte 2 et Perk « Lutte ancienne » (pas de requis de niveau)

Prix: 5/6/5

Description: Le troll effectue une attaque visée AVEC SES MAINS.

Niveau 1: Attaque avec +1 pour toucher, -4 a l'Initiative.

Niveau 2: Attaque avec +2 pour toucher, -4 a l'Initiative.

Niveau 3: Attaque avec +3 pour toucher, -5 a l'Initiative.

Spécial: Evidemmment le malus a l'initiative est nullifié si l'ennemi attaque d'abord en Lutte (il aura donc une sacrée mauvaise surprise, surtout si l'attaquant a Judo).

Pinch Combat

Requis: Lutte 2 et Perk « Maîtrise de l'esquive » (pas de requis de niveau), dégâts de Lutte > 1d6.

Prix: 8

Description: Le troll se bat de manière ultra-violente, déchaînant l'aggro autour de lui.

Niveau 1: Tous les dés de dégâts et dégâts simples sont individuellement remplaçés par des d4 (minimum 2d4)

Spécial: RAS

Savate

Requis: Lutte 2 et Perk « Maîtrise de l'esquive » (pas de requis de niveau)

Prix: 8

Description: Le troll se bat en donnant des coups de savate, ce qui ne semble pas très agressif mais qui marche.

Niveau 1: Frappe avec -1 dé d'aggro (minimum ½ dé).

Spécial: Evidemment qu'il y'a un minimum d'½ dé ! On ne va pas quand même lui faire faire des coups a zéro aggro.

Karaté destructif

Requis: Lutte 3/4/5, Perk « Karaté Kick » (pas de requis de niveau)

Prix: 2/5/10

Description: Essaie d'éradiquer un objet avec la tranche de la main, en hurlant « KAYAAA »

Niveau 1: Détruit un objet d'un poids égal aux dégâts en kilos, ignorant une armure égale aux dégâts.

Niveau 2: Détruit un objet d'un poids égal a deux fois dégâts en kilos, ignorant une armure égale a une fois et demie les dégâts.

Niveau 3: Détruit un objet d'un poids égal a quatre fois dégâts en kilos, ignorant une armure égale a deux fois les dégâts.

Spécial: Double le poids de l'objet par point de Lutte au-dessus de 5. Au niveau 3, double la pénétration d'armure par deux points de Lutte au-dessus de 5. +1 aux dégâts de base et +1 a la pénétration de base par point de Démolition au-dessus de -2.

Ecrase'maga

Requis: Lutte 3, Perk « Karaté Kick » supérieur ou égal

Prix: 6/6/8

Description: Art martial permettant d'écraser les adversaires plus petits que soi par des kicks overkill.

Niveau 1: L'attaquant inflige automatiquement +4 crans de dégâts +1 par niveau de Perk « Karaté Kick » sur toute cible faisant deux catégories (ou plus) de taille de moins que lui. 

Niveau 2: L'attaquant inflige automatiquement +1 cran de dégâts et annule le malus de crans de dégâts en « Karaté Kick »-ant un adversaire faisant une catégorie de taille de moins que lui (l'adversaire ne doit pas avoir le high ground). Peut affecter les adversaire de taille égale si l'attaquant a le high ground par une large marge (1/3 de sa taille).

Niveau 3: L'attaquant inflige automatiquement +3 crans de dégâts sur toute cible de même taille que lui (ou inférieure) sur laquelle il atterrit.

Spécial: R.A.S.

Karatékata

Requis: Lutte 3, Perk « Karatéka » Niveau 2 ou plus

Prix: 10

Description: Le troll fait un kata de fou.

Niveau 1: Le malus aux actions supplémentaires aux attaques STANDARD de Lutte est linéaire. Il est désormais de -2 par action. On ne peut faire de jet de chance que si désiré a partir de la quatrième attaque.

Spécial: Ne s'applique pas en Mélée/Lancer, bien sûr, ni avec les coups spéciaux de Lutte.

Ki Attack

Requis: Lutte 3, Perks « Karatéka » (pas de requis de niveau) et « Yoga » (Niveau 2 requis)

Prix: 6/5/4

Description: Technique de kakaraté qui permet d'envoyer du ki dans le poing pour taper fort !

Niveau 1: Attaque avec +2 crans de dégâts, coûte 1 PIP.

Niveau 2: Attaque avec +3 crans de dégâts, coûte 1 PIP.

Niveau 3: Attaque avec +5 crans de dégâts, coûte 2 PIP, attaque niveau 2 possible.

Spécial: Ignore les bonus dus aux armes artificielles de lutte.

Technique du Kata, euh, ici

Requis: Lutte 3, Perk « Yoga » (pas de requis de niveau)

Prix: 5/9/12

Description: Technique qui permet l'utilisation d'une position bizarre de yoga en contorsionnant l'ennemi de la même manière, l'immobilisant. Evidemment, immobilise aussi l'attaquant.

Niveau 1: L'ennemi doit réussir un jet de Vivacité/Lutte d'un DC égal au score de l'attaque -3 pour sortir de l'immobilisation. L'attaquant doit réussir son jet avec DC égal au score de l'attaque pour s'en sortir.

Niveau 2: L'ennemi doit réussir un jet de Vivacité/Lutte d'un DC égal au score de l'attaque -1 pour sortir de l'immobilisation. L'attaquant doit réussir son jet avec DC égal au score de l'attaque pour s'en sortir.

Niveau 3: L'ennemi doit réussir un jet de Vivacité/Lutte d'un DC égal au score de l'attaque +1 pour sortir de l'immobilisation. L'attaquant doit réussir son jet avec DC égal au score de l'attaque pour s'en sortir.

Spécial: Ne marche que sur les ennemis de taille comparable au troll. +2 au DC d'évasion adverse si l'ennemi est un bot. +2 au DC d'évasion adverse si l'ennemi est surpris ou hors combat.

Varappe Véhiculaire

Requis: Lutte 3 (on peut remplacer un point de Lutte par Electronique 1/2/3), Perk « Attaque au plâtre » de niveau supérieur ou égal

Prix: 6/4/5

Description: Technique de bagarre d'handicapé. Le troll peut kicker avec une pénalité même s'il est dans son fauteuil roulant ! (Et utiliser des coups spéciaux comme il veut avec cette pénalité)

Niveau 1: Penalité de -3.

Niveau 2: Penalité de -2.

Niveau 3: Penalité de -1.

Spécial: Evidemment la technique nécéssite d'avoir un fauteuil roulant ou une combinaison exosquelette.

Bokken Béquille

Requis: Lutte 3, Perk « Attaque au plâtre » (pas de requis de niveau)

Prix: 6/3/3

Description: Technique de bagarre de boiteux. La bequille est considéré comme une jambe et pied et peut être maniée pour attaquer avec Lutte (et utiliser des coups spéciaux comme on veut).

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Niveau 2: +1 aux dégâts

Niveau 3: +1 aux dégâts, +1 au toucher

Spécial: RAS.

Sumotaureau

Requis: Lutte 3, Perk « Sumotori » (pas de requis de niveau)

Prix: 8/4/4

Description: Technique de défonce ! Le sumo charge avec tout son poids et sa force de pousse est démultipliée, permettant un bonus monstrueux pour charger.

Niveau 1: Bonus de +1 pour charger, +1 par niveau de Perk de Sumotori.

Niveau 2: Bonus de +2 pour charger, +1 par niveau de Perk de Sumotori.

Niveau 3: Bonus de +3 pour charger, +1 par niveau de Perk de Sumotori.

Spécial: Le « +1 par niveau de Perk de Sumotori » est dû au fait que c'est une évolution de la technique de Sumotori.

Toribash

Requis: Lutte 3, Perk « Sumotori » (pas de requis de niveau), Vivacité 5/7/9.

Prix: 10/6/6

Description: Technique de custom fu ! Si le joueur a une raison roleplay suffisante, le troll peut agir des quatre pieds et quatre mains comme il veut, et tenter d'effectuer des combos de coups spéciaux simultanés, le tout bien sûr avec une pénalité.

Niveau 1: Penalité de -3.

Niveau 2: Penalité de -2.

Niveau 3: Penalité de -1.

Spécial: Lors de l'utilisation de ce perk, Sumotori et Sumotaureau seront inactifs !!!

Schrödinger Fu

Requis: Lutte 3, Perk « Kung Fu » (pas de requis de niveau)

Prix: 9

Description: Technique de kung fu improvisée ! Le lancer d'objets se fait désormais sous lutte. Les dégâts varieront selon l'objet : 1/10 du poids du troll (une chaise) sera un objet de taille moyenne et donc, infligeant les dégâts de Lutte standard. Les dégâts iront de -2 crans jusqu'à +2 crans.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Evidemment on peut envoyer n'importe quoi de solide (cailloux, osselets, bouts d'organes) pour -2 crans de dégâts automatiques, un peu comme le lancer dans Dwarf Fortress.

Kung Fuu

Requis: Lutte 3, Perk « Kung Fu » supérieur ou égal

Prix: 4/6/10

Description: Le troll effectue une attaque en puissance delayée.

Niveau 1: Attaque avec +1 crans de dégâts, -4 a l'Initiative.

Niveau 2: Attaque avec +2 crans de dégâts, -4 a l'Initiative.

Niveau 3: Attaque avec +3 crans de dégâts, -5 a l'Initiative.

Spécial: Evidemmment le malus a l'initiative est nullifié si l'ennemi attaque d'abord en Lutte (il aura donc une frakking sacrée mauvaise surprise).

Judo

Requis: Lutte 3, Perk « Kung Fu » (pas de requis de niveau)

Prix: 8/7/10

Description: Le troll effectue une contre-attaque inesquivable si son adversaire ose frapper avant une de ses attaques delayées (Kung Fu, Kung Fuu, mais pas Baffe monomoléculaire pour raison de balance) !

Niveau 1: Le malus a l'initiative, qui était nullifié si l'ennemi engage la Lutte avant l'attaque delayée, revient a ¼ sous forme de bonus au toucher. L'ennemi a ensuite -1 pour toucher.

Niveau 2: Le bonus supplémentaire au toucher est de ½ malus d'init total. L'ennemi a ensuite -2 pour toucher.

Niveau 3: Le bonus supplémentaire au toucher est égal au malus d'init total. L'ennemi a ensuite -3 pour toucher.

Spécial: Evidemmment le malus a l'initiative est nullifié si l'ennemi attaque d'abord en Lutte (il aura donc une frakking sacrée mauvaise surprise).

Hapkido

Requis: Lutte 3, Perk « Pinch Combat » (pas de requis de niveau)

Prix: 11/11/13

Description: Art martial qui touche les tendons, les muscles, les nerfs...

Niveau 1: Chaque attaque de Pinch Combat va désormais blesser pour aléatoirement 1 point en Vivacité ou Pulchritude.

Niveau 2: La réduction de caractéristique passe a 2 points par attaque de Pinch Combat, et 1 point par autre attaque.

Niveau 3: La réduction de caractéristique passe a 3 points par attaque de Pinch Combat, et 1d2 points par autre attaque.

Spécial: Très cruel, car met hors de combat très (trop) facilement. Les drains/dégâts de caracs&PIP de l'hapkido, kajukenbo et jeet kune do ne marchent pas sur les robots (mais marche sur les cyborgs n'ayant pas effectué des modifs lourdes sur leur système de distribution de sang).

Feinte

Requis: Lutte 3, Perk « Pinch Combat » (pas de requis de niveau)

Prix: 5/3/2

Description: Frappe... eh non il a pas frappé donc c'est son tour maintenant, gnéhéhéhéhéhé -frappe-...

Niveau 1: L'ennemi a +3 pour toucher, -1 cran de dégâts. Le feinteur a +1 pour toucher, +1 cran de dégâts.

Niveau 2: L'ennemi a +2 pour toucher, -1 cran de dégâts. Le feinteur a +2 pour toucher, +1 cran de dégâts.

Niveau 3: L'ennemi a +5 pour toucher, -2 crans de dégâts. Le feinteur a +4 pour toucher, +2 crans de dégâts.

Spécial: Le mec qui prend ce perk au niveau 2/3 va l'adorer. Mais vraiment. (Jusqu'à ce qu'il se rende compte des bénéfices du Jeet Kune Do...)

Muay Thai

Requis: Lutte 3 et Perk « Savate »

Prix: 2/1/1

Description: Le troll se bat en donnant des coups de savate, des coups de coude et des coups de genou.

Niveau 1: Les attaques de Savate infligent +1d2 de dégâts. Ce dé n'est pas ajouté comme dé en aggro.

Niveau 2: Cà devient 1d3.

Niveau 3: D'accord, vous l'avez votre 1d4 ! Maintenant arrêtez de demander des bonus gratos !

Spécial: En moyenne, çà fait +1½ cran de dégâts supplémentaires (avec SDL de 5 a 16).

Wing Chun

Requis: Lutte 3, Perk « Karaté Kick » et « Savate » (pas de requis de niveau)

Prix: 1/2/2

Description: Annule la pénalité de dégâts du Karaté Kick.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit, mais ne peut être utilisé avec d'autres attaques modifiant le Karaté Kick.

Niveau 2: Le Wing Chun peut désormais être utilisé avec des Arts Martiaux réquérant Lutte 2 ou inférieur.

Niveau 3: Le Wing Chun peut désormais être utilisé librement, même avec Toribash/Baffe monomoléculaire (quelqu'un a dit overkill ?).

Spécial: RAS.

Technique Maudite de Paume Explosive de Chizuru

Requis: Lutte 4, Perk « Karaté destructif » Niveau 3

Prix: 10/5/5

Description: Essaie d'éradiquer un bout de mur circulaire.

Niveau 1: Eradique un cylindre de 35 cm de rayon et 5 cm de profondeur. Inflige 6 dégâts de feu a tout être vivant qui se trouve en partie dans le cylindre.

Niveau 2: Eradique un cylindre de 50 cm de rayon et 12 cm de profondeur. Dégâts augmentés a 8.

Niveau 3: Eradique un cylindre de 65 cm de rayon et 21 cm de profondeur. Dégâts augmentés a 10.

Spécial: Augmente les mensurations de 5 cm de rayon et 3 cm de profondeur, et les dégâts de 2, par point de Lutte au-dessus de 4. Étrangement, cette technique n'incendie que les ennemis, pas les murs. A noter: le troll doit régulièrement et souvent faire des jets de Imagination/Lutte de DC égal a 8 + deux fois son accéditation pour résister a l'envie d'utiliser cette technique sur quelque chose d'ennuyeux (porte a crocheter, moustique dans une salle de briefing, etc. +3 cm au rayon, +5 cm a la longueur et +1 aux dégâts par point de Démolition au-dessus de -2. Une autre note : cette technique peut détruire 0 pièce d'équipement a la fois, +1 par 12 cm de profondeur

Karatéléctricité

Requis: Lutte 4, Perks « Ki Attack » et « Karaté destructif »(pas de requis de niveau)

Prix: 0

Description: Le troll peut désormais choisir d'infliger (comme il dit léthal ou non-léthal) des dégâts EMP avec ses attaques de Lutte.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Evidemment, c'est très utile contre les bots, et juste dévastateur face a un ennemi avec un Pigyuun Forcenet. Et en plus, c'est passif, donc on peut l'utiliser avec n'importe quel coup spécial.

Second Cri

Requis: Lutte 4, Perks « Technique du Kata, euh, ici » et « Karaté destructif » (pas de requis de niveau)

Prix: 6

Description: Le troll peut, s'il échoue une attaque de Karaté destructif, relancer les dégâts/pénétration. S'il échoue encore, il a le bras dans le plâtre automatiquement.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Le Second Cri est « AIEOUUU ». Dixit Fantasio « Ah, il faut pousser un cri après, aussi ? »

Hokuto Hyakuretsu Ken

Requis: Lutte 4, Perk « Karatékata » (pas de requis de niveau)

Prix: 20

Description: Le troll envoie une série d'attaques interminable.

Niveau 1: S'il utilise ce coup spécial, le malus aux actions supplémentaires aux attaques STANDARD de Lutte passe, a partir de la troisième attaque, a -1 par 5 attaques. En même temps, le Score de Dégâts de Lutte est divisé par trois.

Spécial: Oui, c'est un peu bill. Mais en même temps c'est le frakking Hokuto Hyakuretsu Ken ! Atatatatatatatatatata...

Jeu de Pieds du Duke

Requis: Lutte 4 et Perk « Karatékata »(pas de requis de niveau), OU Score de Vivacité/Tir supérieur a 16.

Prix: 10

Description: Le troll est désormais considéré comme ayant trois jambes et trois pieds, et peut effectuer une attaque de kick gratuite par tour avec le coup spécial qu'il veut (y compris Karaté Kick et Ecrase'maga, et même Jeet Kune Do).

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Inflige +1 cran de dégâts sur les adversaires ayant reçu des dégâts de Froid ce tour ci (+2 s'ils sont gelés).

Burning Rage Guy Attack

Requis: Lutte 4, Perks « Ki Attack » (pas de requis de niveau) et « Kung Fuu » Niveau 2 ou plus

Prix: 7

Description: Le troll peut désormais choisir d'infliger (comme il dit léthal ou non-léthal) des dégâts de Feu avec ses attaques de Lutte.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Evidemment, c'est très utile contre les bots en paille ou en bois, les portes, les gens et dévastateur contre les Harmony Trees.

Eternal Ahegaokin de Chizuru

Requis: Lutte 4, Perk « Yoga » Niveau 3, Perk « Technique du Kata, euh, ici » Niveau 3, Moule 1 ou Savoir Troll 0

Prix: 14/15/20

Description: Technique qui permet de rediriger les énergies chakriques d'un troll de manière a le bloquer dans une position qui le chatouille en permanence de deux côtés différents. Précurseur aux Quatre Serrures du Coeur. Fonctionne sur une touche a -1. Pendant le temps ou l'ennemi est paralysé, il subit un orgasme et tire une tête représentative (d'où le nom de la technique).

Niveau 1: L'ennemi doit réussir un jet d'Intégrité/Lutte, Moule ou Science Médicale d'un DC égal au score de l'attaque +3 pour sortir de la paralysie/orgasme. La connaissance de Ki Attack donne un bonus de +2.

Niveau 2: L'ennemi doit réussir un jet d'Intégrité/Lutte, Moule ou Science Médicale d'un DC égal au score de l'attaque +5 pour sortir de la paralysie/orgasme. La connaissance de Ki Attack donne un bonus de +2.

Niveau 3: L'ennemi doit réussir un jet d'Intégrité/Lutte, Moule ou Science Médicale d'un DC égal au score de l'attaque +7 pour sortir de la paralysie/orgasme. La connaissance de Ki Attack donne un bonus de +2.

Spécial: Ne marche que sur les ennemis de taille comparable au troll. Fonctionne sur les bots sur une touche a -6 mais les neutralise presque définitivement. -1 au DC d'évasion adverse si l'ennemi a peur ou est intimidé (« Sorry, I'm not ticklish there. »). Si la Victime a Clarté 1 ou plus, elle regagne 1 PIP/point de Clarté au-dessus de 0.

Mort Bleue

Requis: Lutte 4, Perks « Technique du Kata, euh, ici » et « Toribash »(pas de requis de niveau)

Prix: -1/5/5

Description: Le troll peut tenter d'étrangler la victime qu'il immobilise avec son « Kata, euh, ici ». S'il échoue, il s'étrangle lui-même.

Niveau 1: Il doit réussir une attaque a -2 pour commencer a infliger 1d6 dégâts directs.

Niveau 2: Il doit réussir une attaque a -1 pour commencer a infliger 1d8 dégâts directs.

Niveau 3: Il doit réussir une attaque standard pour commencer a infliger 1d10 dégâts directs.

Spécial: Evidemment, c'est inutile contre les bots et autres trucs qui ne respirent pas. Citation: « Minute, la tête toute bleue qui râle doit être celle de Gaston... »

Struggle

Requis: Lutte 4, Perks « Varappe Vehiculaire » ou « Bokken Bequille », et « Sumotaureau » (pas de requis de niveau)

Prix: 7/4/4

Description: Le troll peut charger en bondissant en fauteuil roulant/exosquelette/béquilles, infligeant +2 crans de dégâts a l'adversaire et +0 crans de dégâts a soi-même.

Niveau 1: +0 pour toucher.

Niveau 2: +1 pour toucher.

Niveau 3: +2 pour toucher.

Spécial: Oui, une attaque de Pokémon ! (Même si elle n'est pas très connue.) Le troll recule automatiquement, pour une nouvelle attaque Struggle s'il veut. A noter aussi, il a aussi le bonus de toucher de Sumotaureau !

Baffe Monomoléculaire

Requis: Lutte 4, Perks « Bokken Bequille » (pas de requis de niveau) et « Toribash » Niveau 3

Prix: 13

Description: Le troll peut, en dépensant 1 PIP, infliger les degâts maximum, en perdant 4 en Initiative. Les extrémités de ses membres deviennent des béquilles qui coupent dans tout comme dans du beurre.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: Tellement bourrin que c'en est ridicule (j'ai même dû ajouter un coût de PIP tellement c'était overkill).

Car Fu

Requis: Lutte 4, Perk « Schrödinger Fu »

Prix: 18

Description: Le troll peut, en dépensant autant de PIP que de catégories de poids au-dessus de +2 (ou au-dessus de +0 si Prométheen) de l'objet lancé, lancer des objets de plus de 2 catégories de poids supérieures a la normale. Par exemple, une voiture est a 4 catégories de poids au-dessus de la moyenne, donc peut être lancée avec 2 PIP, et infliger +4 crans de dégâts sur une zone d'environ 4m de rayon.

Niveau 1: Exactement ce que la description dit.

Spécial: La limite de poids est égale a autant de catégories de poids au-dessus de la moyenne de lancer que de points en Lutte au-dessus de 0. Ainsi, un gars avec Lutte 7 pourra envoyer des trucs a +7 crans de dégâts s'il en trouve. Le bourrinisme de cette compétence tient dans les dégâts de zone.

Tai Chi Chuan

Requis: Lutte 4, Perk « Kung Fuu » (pas de requis de niveau) et « Judo » Niveau 3.

Prix: 7/12/15

Description: Le troll effectue une contre-attaque de malade si son adversaire ose frapper avant une de ses attaques delayées (Kung Fu, Kung Fuu, mais pas Baffe monomoléculaire pour raison de balance) !

Niveau 1: Le malus a l'initiative, qui était nullifié si l'ennemi engage la Lutte avant l'attaque delayée, revient a ¼ sous forme de crans de dégâts supplémentaires (oh shi- !). L'ennemi a ensuite -1 crans de dégâts.

Niveau 2: Le bonus de crans de dégâts supplémentaires est de ½ malus d'init total. L'ennemi a ensuite -2 crans de dégâts.

Niveau 3: Le bonus de crans de dégâts supplémentaires est égal au malus d'init total. L'ennemi a ensuite -3 crans de dégâts.

Spécial: Evidemmment le malus a l'initiative est nullifié si l'ennemi attaque d'abord en Lutte (il aura donc une frakking sacrée mauvaise surprise).

North Wind Shoes

Requis: Lutte 4, Perks « Schrödinger Fu » et « Savate » (pas de requis de niveau).

Prix: 4/4/4

Description: Le troll envoie une attaque de ki bizarre qui envoie des tonnes de chaussures a l'adversaire. Chaque chaussure envoyée est une attaque au Score de Dégâts de Lutte divisé par 2.

Niveau 1: Nombre de chaussures envoyées égal a Vivacité / 2 (en moyenne 3,3 attaques passant a 12 Viv).

Niveau 2: Nombre de chaussures envoyées égal a Vivacité / 2, +1 (en moyenne 3,85 attaques a 12 Viv).

Niveau 3: Nombre de chaussures envoyées égal a Vivacité / 2, +3 (en moyenne 4,95 attaques a 12 Viv).

Spécial: Ce mouvement peut être utilisé PLUSIEURS FOIS A LA SUITE en utilisant Toribash pour utiliser plusieurs pieds différents a la fois.

Kajukenbo

Requis: Lutte 4, Perk « Hapkido » Niveau 3, Perk « Judo » (pas de requis de niveau)

Prix: 10/13/15

Description: Encore plus de nerve combat ! Augmente de moitié l'aggro des attaques autres que Pinch Combat.

Niveau 1: Chaque attaque autre que Pinch Combat va désormais blesser pour aléatoirement 3 points en Vivacité ou Pulchritude ou infliger 2 dégâts de PIP ou draîner 1 PIP.

Niveau 2: Chaque attaque autre que Pinch Combat va désormais blesser pour aléatoirement 5 points en Vivacité ou Pulchritude ou infliger 5 dégâts de PIP ou draîner 2 PIP.

Niveau 3: Chaque attaque autre que Pinch Combat va désormais blesser pour aléatoirement 7 points en Vivacité ou Pulchritude ou infliger 12 dégâts de PIP ou draîner 3 PIP.

Spécial: Ok, si l'ennemi avait une chance de vous toucher, drain de 3 Viv/4 Pul ? Maintenant il ne vous touchera plus pendant une heure. A noter : la Pulchritude négative revient a 0 a la fin du tour, mais si vous avez infligé assez de dégâts de Pulchritude pour que les PV/base arrivent a 0 ou en-dessous, l'ennemi est mort (instakill). Oh, évidemment, les drains/dégâts de caracs&PIP de l'hapkido, kajukenbo et jeet kune do ne marchent pas sur les robots (mais marche sur les prométhéens n'ayant pas effectué des modifs lourdes sur leur système de distribution d'Azoth).

Jeet Kune Do

Requis: Lutte 4, Perk « Hapkido » ou « Feinte », Perk « Wing Chun » (pas de requis de niveau)

Prix: 24(-6 si on a Hapkido)/10/15

Description: Technique de coup de pied qui pare !

Niveau 1: En une action simple, permet de parer avec un bonus de +1 dégât absorbé, infligeant +1 cran de dégâts, et drainer pendant 2 tours 1 point de Vivacité.

Niveau 2: En une action simple, permet de parer avec un bonus de +2 dégâts absorbés, infligeant +2 crans de dégâts, et drainer pendant 3 tours 1 point de Vivacité.

Niveau 3: En une action simple, permet de parer avec un bonus de +3 dégâts absorbés, infligeant +3 crans de dégâts, et drainer pendant 3 tours 2 points de Vivacité.

Spécial: Compte comme un Kick, ce qui signifie que Jeu de Pieds du Duke peut infliger cette attaque gratuitement a chaque tour (maintenant même Jack Rakan aurait peur de vous). Les drains/dégâts de caracs&PIP de l'hapkido, le kajukenbo et le jeet kune do ne marchent pas sur les robots (mais marche sur les prométhéens n'ayant pas effectué des modifs lourdes sur leur système de distribution d'Azoth).

Chapitre 26 – AA&P : Perks Martiaux mais qui sont pas des lézards

Les perks martiaux autres sont moins organisés en arbres (même si souvent çà fait des mini-arbres), et concernent Mélée/Lancer.

Il est impossible d'en utiliser plusieurs a la fois, a part si l'un d'entre eux est passif ou quand c'est précisé !

Attaque Brutale

Requis: Mélée/Lancer 0/0/1

Prix: 5/3/0

Description: Frappe avec l'arme pour gros taper.

Niveau 1: Attaque avec -1 pour toucher, +1 dégâts.

Niveau 2: Attaque avec -1 pour toucher, +2 dégâts.

Niveau 3: Attaque avec -2 pour toucher, +3 dégâts. Attaque niveau 2 possible.

Spécial: Rien de particulier.

Attaque en Puissance

Requis: Mélée/Lancer 2, Perk « Attaque Brutale »

Prix: 7

Description: Frappe encore plus fort avec l'arme en utilisant la puissance de la magie et de l'héroïsme !

Niveau 1: Attaque coûtant 1 PIP, doubles dégâts.

Spécial: Evidemment, faire çà avec une arme monomoléculaire est particulièrement stupide, car çà ne double pas les jets d'auto-décapitation.

Attaque en finesse

Requis: Mélée/Lancer 0/0/1

Prix: 5/3/0

Description: Pense a taper particulièrement bien pour égratigner.

Niveau 1: Attaque avec +1 pour toucher, -2 dégâts.

Niveau 2: Attaque avec +1 pour toucher, -1 dégâts.

Niveau 3: Attaque avec +3 pour toucher, -2 dégâts. Attaque niveau 2 possible.

Spécial: Rien de particulier.

Frappe destinée

Requis: Mélée/Lancer 2, Perk « Attaque en finesse »

Prix: 7

Description: Frappe experte avec l'arme en utilisant la puissance de la magie et de l'héroïsme !

Niveau 1: Attaque coûtant 1 PIP, score de toucher augmenté de moitié.

Spécial: Rien de particulier.

Escrime

Requis: Mélée/Lancer 3 (on peut remplacer 1/2 points de Mêlée par Vivacité 7/10)

Prix: 10

Description: Vous vous battez avec la souplesse de l'anneau de hula-hoop.

Niveau 1: Vous pouvez après chaque attaque réussie effectuer un pas de côté.

Spécial: INUTILISABLE AVEC HOKUTO HYAKURETSU KEN. C'est le Hokuto Hyakuretsu Ken, pas la NINJA LOG TELEPORTATION TECHNIQUE.

Jonglage des armes

Requis: Mélée/Lancer 5 (on peut remplacer 1 points de Mêlée par Vivacité 12), Perk « Escrime »

Prix: 6

Description: Vous jonglez entre les armes et ennemis avec une incroyable vitesse.

Niveau 1: Le pas de côté octroyé par Escrime est remplacé par une ACTION MINEURE GRATUITE.

Spécial: INUTILISABLE AVEC HOKUTO HYAKURETSU KEN. C'est le Hokuto Hyakuretsu Ken, pas le SPAM DE POPOS DE HEAL.

Frappe tournoyante

Requis: Mélée/Lancer 0/0/1

Prix: 6/3/2

Description: Permet de tournoyer pour frapper plusieurs ennemis a la fois.

Niveau 1: Touche 2 ennemis, -1 pour toucher.

Niveau 2: Touche 3 ennemis, -1 pour toucher (ou 2 sans malus).

Niveau 3: Touche 5 ennemis, -2 pour toucher (ou 4 a -1, ou 3 sans malus)

Spécial: Rien de particulier.

Frappe rougeoyante

Requis: Mélée/Lancer 2, Perk « Frappe tournoyante »

Prix: 5

Description: Faute de frappe sur la frappe tournoyante.

Niveau 1: Coûte 1 PIP, +1d6 dégâts de feu.

Spécial: Rien.

Attaque sournoise

Requis: Mélée/Lancer 0/2/4

Prix: 4/4/4

Description: Permet d'infliger plus de dégâts en backstab.

Niveau 1: +1d4 dégâts de backstab.

Niveau 2: +2d4 dégâts de backstab.

Niveau 3: +3d4 dégâts de backstab.

Spécial: Les niveaux ne se cumulent pas, bien sûr.

Attaque de recrachage

Requis: Mélée/Lancer 3, Perk « Attaque sournoise » Niveau 2 ou plus

Prix: 3

Description: L'attaque sournoise est PARTICULIEREMENT sournoise.

Niveau 1: L'ennemi dépense une action mineure pour mettre la main a son cul (ou on l'a passablement poignardé), recrache ce qu'il a dans sa bouche et l'attaque sournoise génère 3 fois plus d'Aggro que la normale.

Spécial: Rien.

Frappe rougeoyante

Requis: Mélée/Lancer 2, Perk « Frappe tournoyante »

Prix: 5

Description: Faute de frappe sur la frappe tournoyante.

Niveau 1: Coûte 1 PIP, +1d10 dégâts de feu.

Spécial: Rien.

Style de combat a deux armes

Requis: Mélée/Lancer 1

Prix: 0/5/5

Description: Permet d'équiper deux armes.

Niveau 1: -2 pour toucher

Niveau 2: -1 pour toucher

Niveau 3: Pas de pénalité

Spécial: Rien.

Style de combat a trois armes

Requis: Mélée/Lancer 3/4/5, Perk « Style de combat a deux armes » Niveau 3/0/0

Prix: 10/0/0

Description: Permet d'équiper trois... what is this I don't even

Niveau 1: -1 pour toucher, -1 aux dégâts de la troisième arme

Niveau 2: -1 pour toucher

Niveau 3: Pas de pénalité

Spécial: La « troisième main » ne peut servir que pour porter une arme. Ce perk remplace « Style de combat a deux armes », pour faire moins de place sur la feuille de perks.

Style de combat a deux mains

Requis: Mélée/Lancer 1, Pulchritude 5/7/9

Prix: 0/5/5

Description: Permet d'équiper une arme a deux mains dans une seule.

Niveau 1: -2 pour toucher, ne peut être utilisé en style d'armes multiples.

Niveau 2: Pas de pénalité, ne peut être utilisé en style d'armes multiples.

Niveau 3: Pas de pénalité, peut être utilisé en style d'armes multiples.

Spécial: Rien.

Style de combat a trois mains

Requis: Mélée/Lancer 3/5/6, Perk « Style de combat a deux mains » Niveau 3/0/0, Vivacité 10/11/12, Pulchritude 10/11/12

Prix: 0/10/10

Description: Permet d'équiper des armes de n'importe quelle catégorie, même les colossales, parfois même a une main.

Niveau 1: -2 pour toucher, ne peut être utilisé en style d'armes multiples.

Niveau 2: Pas de pénalité, ne peut être utilisé en style d'armes multiples.

Niveau 3: Pas de pénalité, peut être utilisé en style d'armes multiples.

Spécial: On peut compter les armes improvisées, comme les voitures de lancer, les murs de lancer, les bornes de vélo de lancer, etc. Ce perk remplace « Style de combat a deux mains », pour faire moins de place sur la feuille de perks.

Bouclier de CRS

Requis: Mélée/Lancer 3, Pulchritude 6

Prix: 10

Description: Vous vous battez derrière votre bouclier.

Niveau 1: Votre bouclier procure un quart de couvert.

Spécial: Vous pouvez charger avec.

Tir protégé

Requis: Tir 3, Pulchritude 8, Perk « Bouclier de CRS »

Prix: 0

Description: Yo Point Man, I heard you like cover-shields, so I put a gun in your shield, so you can fire while you cover !

Niveau 1: Vous pouvez tirer tout en profitant du couvert de votre bouclier. -1 pour toucher, vous ne pouvez pas viser.

Spécial: Référence a F.E.A.R. 3 et a un meme culte.

Enchaînement

Requis: Mélée/Lancer 0/0/1

Prix: 4/2/2

Description: Permet d'attaquer un autre ennemi a 2m après en avoir tué un.

Niveau 1: -1 pour toucher.

Niveau 2: Pas de pénalité.

Niveau 3: Pas de pénalité, un pas de côté gratuit.

Spécial: Oui, on peut donc attaquer des ennemis a 4m avec Enchaînement Lv3. Réservé aux armes de mélée.

Enchiennement

Requis: Mélée/Lancer 2, Perk « Enchaînement », OU Tir 4, Perk « Shooting Gallery »

Prix: 6

Description: Faute de frappe sur Enchaînement.

Niveau 1: Coûte 1 PIP, crée une chienne spectrale qui mord un ennemi (dégâts 1d6, score Lutte égale a votre score de base mélée/lancer) a 10m de vous après en avoir tué un.

Spécial: Fragger un ennemi avec Enchiennement ne toggle pas l'enchaînement.

Shooting Gallery

Requis: Tir 2/2/4

Prix: 4/2/2

Description: Permet de tirer sur un autre ennemi après en avoir tué un.

Niveau 1: -1 pour toucher.

Niveau 2: Pas de pénalité.

Niveau 3: Pas de pénalité, une action mineure gratuite.

Spécial: Oui, on peut donc viser avant de tirer sur un autre ennemi, pour un bonus au toucher. Avec Enchiennement vous allez avoir l'air d'une armée a vous seul si vous faites un bon DPS.

Motorl Kombat

Requis: Lutte 0/1/2, Conduite 1/2/3

Prix: 3/6/11

Description: Permet d'effectuer tout type d'attaques de Lutte (attaques standard, kicks, attaques spéciales...) a bord d'un véhicule.

Niveau 1: -2 pour toucher.

Niveau 2: -1 pour toucher, +1 cran de dégâts si l'ennemi est dans un véhicule.

Niveau 3: Pas de pénalité, +2 crans de dégâts si l'ennemi est dans un véhicule.

Spécial: TEST YOUR MIGHT... FIGHT ! Un véhicule ne compte pas comme tel dans Varappe Véhiculaire, a part si c'est un siège pour handicapés a réaction (auquel cas, le MJ doit changer la musique d'ambiance a « dESPERADO rOCKET cHAIRS »).

Joute Véhiculaire

Requis: Mélée/Lancer 0/1/2, Conduite 1/2/3

Prix: 3/5/5

Description: Permet d'effectuer tout type d'attaques de Melée/Lancer a bord d'un véhicule.

Niveau 1: -2 pour toucher.

Niveau 2: -1 pour toucher, +1 aux dégâts.

Niveau 3: Pas de pénalité, +2 aux dégâts.

Spécial: Rien.

Air Jousting

Requis: Mélée/Lancer 4, Conduite 5, Perk « Joute Véhiculaire » Niveau 3, OU Lutte 4, Conduite 5, Perk « Motorl Kombat » Niveau 3

Prix: 7/3/2

Description: Permet de contrôler un véhicule quand on fait autre chose dans les airs.

Niveau 1: 5m de distance maximale

Niveau 2: 8m de distance maximale

Niveau 3: 10m de distance maximale

Spécial: Assez absurde, mais les fights a moto ou deux lutteurs se battent DEBOUT et EN BIAIS sur leurs motos sont possibles. A noter qu'il faut un score de Conduite ET de Lutte/Mélée tous deux énormes pour avoir ce perk, et puis qui est assez fou pour mettre 5 points en Conduite ?...

Frappe destructrice

Requis: Mélée/Lancer 0 et optionnellement le Perk « Karaté destructif »

Prix: 5 (-10 si on a le perk)

Description: Permet de briser un objet (mieux que sans le perk).

Niveau 1: Poids égal a 1½ fois les dégâts, pénétration d'armure égale a ¾ des dégâts.

Spécial: Version noob de « Karaté destructif ». La diminution de prix (et les XP cadeau) sont dus au fait que quand on apprend « Karaté destructif » on apprend a casser des choses. Ces XP sont rétroactivement redonnés si on apprend ce perk. +2 aux dégâts et +1 a la Pénétration par point de Démolition au-dessus de -2.

Chapitre 27 – AA&P : Perks de Caractéristiques

Au final, on trouve aussi les Perks de Caractéristique, qui ajoutent des aspects aux caractéristiques pour une customisation améliorée.

Force Chaotique

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll n'est pas très agile, mais est très fort ! Un peu comme Equius.

Niveau 1: +1 aux jets de Vivacité concernant (a moitié ou plus) la force, -1 aux autres jets de Vivacité.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Force Chaotique et Agilité Féline s'annulent.

Agilité Féline

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll est très agile, et moins fort. Un peu comme Nepeta.

Niveau 1: +1 aux jets de Vivacité concernant (a moitié ou plus) l'agilité, -1 aux autres jets de Vivacité.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Force Chaotique et Agilité Féline s'annulent.

Endurance Crustacéenne

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll est endurant (mais moins résistant psychiquement) ! Le perk référence Karkat, mais bon...

Niveau 1: +1 aux jets de Pulchritude concernant (a moitié ou plus) l'endurance, -1 aux autres jets de Pulchritude.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Endurance Crustacéenne et Volonté Géméllique s'annulent.

Volonté de l'Abeille

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll double sa volonté (mais est moins endurant) ! Le perk référence Sollux, mais bon...

Niveau 1: +1 aux jets de Pulchritude concernant (a moitié ou plus) la volonté, -1 aux autres jets de Pulchritude.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Endurance Crustacéenne et Volonté Géméllique s'annulent.

Intelligence Géméllique

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll double son intelligence (mais est moins sage) ! Le perk référence encore Sollux.

Niveau 1: +1 aux jets d'Imagination concernant (a moitié ou plus) l'intelligence, -1 aux autres jets d'Imagination.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Intelligence Gémellique et Jugement Sage s'annulent.

Jugement Sage

Requis: Aucun

Prix: 5/13/40

Description: Le Troll acquiert un excellent bon sens (mais est moins futé) ! Le perk référence Terezi mais cette dernière est fûtée quand même. 'doit avoir 8 en Imagination.

Niveau 1: +1 aux jets d'Imagination concernant (a moitié ou plus) la sagesse/le savoir/le bon sens, -1 aux autres jets d'Imagination.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Intelligence Gémellique et Jugement Sage s'annulent. Prix augmenté, car çà signifie aussi des bonus a tous les jets de Clarté.

Beauté de l'Espérance

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll est beau (mais doit faire des efforts pour intimider) ! Le perk référence Kanaya.

Niveau 1: +1 aux jets de Chutzpah concernant (a moitié ou plus) la beauté/la séduction, -1 aux autres jets de Chutzpah.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Beauté de l'Espérance et Yeux de la Terreur s'annulent.

Yeux de la Terreur

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll est intimidant et fout la frousse comme c'est pas permis, tel Gamzee !

Niveau 1: +1 aux jets de Chutzpah concernant (a moitié ou plus) l'intimidation/la peur, -1 aux autres jets de Chutzpah.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Beauté de l'Espérance et Yeux de la Terreur s'annulent.

Domination de l'Araignée

Requis: Aucun

Prix: 4/12/36

Description: Le Troll domine malgré sa stature, tel Vriska.

Niveau 1: +1 aux jets d'Intégrité concernant (a moitié ou plus) la stature/l'intimidation, -1 aux autres jets de Chutzpah.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Domination de l'Araignée et Savoir Grémaire s'annulent.

Savoir Grémaire

Requis: Aucun

Prix: 6/14/44

Description: Le Troll sait ce qu'est être un troll. Le Perk référence Aradia, mais bon...

Niveau 1: +1 aux jets d'Intégrité concernant (a moitié ou plus) le savoir troll, -1 aux autres jets de Chutzpah.

Niveau 2: Bonus de +2/-2.

Niveau 3: Bonus de +3/-3.

Spécial: Domination de l'Araignée et Savoir Grémaire s'annulent. Prix augmenté, car çà permet d'avoir des bonus quasi-systématiques a la compétence treasonous « Savoir Troll ».

Résilience du Poisson

Requis: PIP supérieurs a 1 au moment de le prendre.

Prix: 4/8/16

Description: Le Troll a moins de manne psionique contre une stature résiliente. Le Perk référence Feferi, mais bon...

Niveau 1: +3 PV, -1 PIP

Niveau 2: Bonus de +6/-2.

Niveau 3: Bonus de +9/-3.

Spécial: Résilience du Poisson et Cauchemar des Profondeurs s'annulent.

Résilience du Poisson

Requis: PV supérieurs a 4 au moment de le prendre.

Prix: 3/6/13

Description: Le Troll a davantage de manne psionique contre une stature frêle, tel Eridan.

Niveau 1: +1 PIP, -3 PV

Niveau 2: Bonus de +2/-6.

Niveau 3: Bonus de +3/-9.

Spécial: Résilience du Poisson et Cauchemar des Profondeurs s'annulent. Prix diminué, parce qu'avoir peu de PV assure presque une mort rapide et brutale (même en étant prudent).

