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ESPRITS DE SHADOWRUN 5 
 

ESPRIT ATTRIBUTS COMPÉTENCES NOTES 

PHYSIQUE MENTAL SPÉCIAL 
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Les attributs physiques sont utilisés quand 
l’esprit est matérialisé. 
Sur le plan matériel, la vitesse de Marche est 
Agilité x 2, celle de Course est Agilité x 4.Les 
esprits peuvent se déplacer dans n’importe 
quelle direction, ignorant la gravité. Ils utilisent 
la compétence « Course » pour ajouter +2 
mètres par succès. 

Air P-2 P+3 P+4 P-3 P P P P P/2 P P P x 2 + 4 + 2D6 P x 2 + 3D6 P P P P  P P   

Bête P+2 P+1 P P+2 P P P P P/2 P P P x 2 + 2D6 P x 2 + 3D6  P P   P P   

Eau P P+1 P+2 P P P P P P/2 P P P x 2 + 2 + 2D6 P x 2 + 3D6 P P P   P P   

Feu P+1 P+2 P+3 P-2 P P P+1 P P/2 P P P x 2 + 3 + 2D6 P x 2 + 3D6 P P P   P P P  

Homme P+1 P P+2 P-2 P P P+1 P P/2 P P P x 2 + 2 + 2D6 P x 2 + 3D6  P P  P P P   

Terre P+4 P-2 P-1 P+4 P P-1 P P P/2 P P P x 2 - 1 + 2D6 P x 2 + 3D6 P P P   P P   

Homoncule * P-2 P-2 P 1 1 1 1 - - - P + 1 + 1D6 -  P/2 P/2   P/2   * Constitution = Structure du matériau utilisé 

Veilleur - - - - P-2 P-2 P-2 P-2 - - - - P x 2 + 1D6   P/2   P/2 P/2  Les veilleurs n’ont pas de corps physique. 

 
ESPRIT POUVOIRS NOTES 
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X : pouvoir d’esprit 
O : pour chaque 3 points entiers, l’esprit possède un pouvoir optionnel. 
  
La matérialisation donne le pouvoir Immunité aux armes normales. 

Air X  O O  X   X X X O   X X  O O X X   O  +10 mètres par succès quand il sprint 

Bête  O    O X  O  X O   X X  X  O X X  O O Odorat et Ouïe améliorés, Vision nocturne 

Eau O  O O O X  O X X X O   X X    X X     Allergie (Feu, Grave), mouvement x 2 dans l’eau 

Feu X  X X  X    X X O   X   O   X   O  Allergie (Eau, Grave) 

Homme X  X   X   X  X X X  X O  O O X X  O   Vision nocturne et thermographique 

Terre   O  X O   O O X X   X X  O  X X      

Homoncule                     X     Mouvement : x2 / x4 / +1 

Veilleur           X   X      X X      

 


