TABLES DE CREATION DE PERSONNAGES





Composante�
Coût (100 pts au départ)�
�
Race�
Famille�
Con�
Rap�
For�
Cha�
Int�
Vol�
Taille�
Poids�
�
Race�
�
�
Humain�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
170�
70�
�
Méta-Humain�
10�
�
Elfe�
-�
-�
+1�
-�
+2�
-�
-�
190�
72�
�
Humain�
0�
�
Nain�
-�
+1�
-1�
+2�
-�
-�
+1�
120�
54�
�
Magie�
�
�
Ork�
-�
+3�
-�
+2�
-1�
-1�
-�
190�
95�
�
Magicien�
20 (30 points de Force)�
�
Troll�
-�
+5�
-1�
+4�
-2�
-2�
-1�
280�
225�
�
Adepte�
15(30 points de Force)�
�
Cyclope�
Troll�
+5�
-1�
+6/10�
-2�
-2�
-1�
300�
250�
�
Adepte Physique�
15�
�
Drow�
Elfe�
-�
+2�
-�
+2�
-�
-�
190�
72�
�
Attributs�
1 point d’Attribut / 2 points de construction�
�
Dryade


Fomori�
Elfe


Troll�
-1


+4�
-


-1�
-1


+3�
+3


-�
-


-2�
-


-1�
105


280�
30


225�
�
Compétences�
1 point de compétence / 1 point de construction�
�
Géant


Gnome�
Troll


Nain�
+5


+1�
-1


-1�
+5


+2�
-2


-�
-2


-�
-1


+2�
350


110�
300


40�
�
Ressources�
�
�
Hobgobelin�
Ork�
+2�
-�
+2�
-1�
-�
-�
180�
82�
�
Point de Force�
2 points de Force / 1 point de construction�
�
Koborokuru


Menehune�
Nain


Nain�
+1


+2�
-


-1�
+2


+2�
-


-�
-


-�
+1


+1�
110


110�
42


50�
�
Nuyens (¥)�
Coût  Ennemis : Ind.    Carac�
�
Minotaure�
Troll�
+4�
-1�
+3�
-1�
-1�
-1�
280�
225�
�
0�
  -5                       0           0�
�
Ogre�
Ork�
+3�
-�
+2�
-�
-1�
-�
180�
95�
�
500�
   0                       1           4�
�
Oni�
Ork�
-�
-�
-�
-�
-�
+1�
190�
95�
�
5 000�
   5                       2           6�
�
Satyre�
Ork�
-�
-1�
-�
-�
-�
+1�
170�
70�
�
90 000�
  10                      3           8�
�
Wakyambi�
Elfe�
-�
-�
-�
+2�
-�
+1�
210�
80�
�
200 000�
  15                      3           8�
�
Dyade : Allergie Modérée en Environnement Urbain, Empathie Animale avec�
�
400 000�
  20                      4          11�
�
    les oiseaux et les petits animaux vivants dans les arbres, femelles, totem�
�
650 000�
  25                      4          11�
�
    Père Arbre.�
�
1 000 000�
  30                      5          14�
�
Cyclope : SR +2 pour les attaques distantes ; Max For = 10.�
�
+�
                            6          17�
�
Satyre : totem Bacchus�
�



Niveau de vie�
Coût�
�
Extra�
Coût�
  Troll : armure dermale (Con +1)�
�
La rue�
0 ¥ / mois�
�
Contact Niveau 1�
5 000 ¥ + 500 ¥/an�
  Drow : Allergie Modérée à la Lumière Solaire�
�
Squatter�
100 ¥ / mois�
�
Contact Niveau 2�
5 000 ¥ + 3 000 ¥/an�
  Oni : Méta-Humain priorité B.�
�
Classe inférieure�
1 000 ¥ / mois�
�
Contact Niveau 3�
5 000 ¥ + 7 000 ¥/an�
  Gnome : pas de mage mais des chamans�
�
Classe moyenne�
5 000 ¥ / mois �
�
Copain (un seul)�
10 000 ¥�
�
�
Classe supérieure�
10 000 ¥ / mois�
�
Gang / Tribu�
50 000 ¥�
�
�
Luxe�
100 000 ¥ / mois�
�
Suivants�
200 000 ¥�
�
�
Capacités raciales :


	Tous les Elfes et les Orks ont la Vision Nocturne, les Nains et les Trolls la Vision Thermographique. Tous les Nains ont +2 dés de Constitution pour résister aux maladies. Tous les Trolls ont une allonge de +1.


	Zoocanthropes : nature duale, régénération sous forme animale, pas de contact grace aux ¥ (avec points), nature bestiale, allergie grave et vulnérabilité à l’argent, rejet du cyberware.


	Albinisme : allergie modérée à la lumière solaire, +1 défaut supplémentaire, Volonté +1.





Table des modificateurs d’Attributs pour les Zoocanthropes�
�
Race�
Modificateurs Humains�
Modificateurs Animaux�
�
Ours�
Con +1, For +1�
Con +5, Rap -1, For +5, Vol +1, Allonge +1, Armure Dermale (Con +2)�
�
Renard�
Cha +2, Int +1, Vol +1�
Con -2, For -2, Cha +2, Int +1, Vol +1, Initiative + 1d6�
�
Léopard�
Pas de modificateur�
Con +1, For +1, Initiative +2d6�
�
Phoque�
Cha +1�
Con +2, Rap +1, Cha +1, Initiative +1d6�
�
Tigre�
For +1�
Con +4, Rap +1, For +4, Int -1, Vol -2, Allonge +1, Initiative +1d6�
�
Loup�
Pas de modificateur�
Con +1, Rap +1, Initiative +1d6�
�



�
Essence = 6 - Cyberware


Réaction = (Rapidité + Intelligence) / 2


Magie = Partie entière de l’Essence moins le coût physique du 	bioware (elle donne la puissance maximum des sorts 	pouvant être lancés sans dégâts physiques)


Réserves (arrondir à l’inférieur) :


	   Combat = (Int + Rap + Vol) / 2    (si l’indice de 			protection balistique est supérieur à la 			Rapidité, on soustrait le surplus)


	   Magie = Compétence Sorcellerie + Focus de Pouvoir


	   Astrale = (Intelligence + Charisme + Volonté) / 2


	   Matricielle = (Intelligence + MPCP) / 3


	   Contrôle = Réaction modifiée par l’interface de 			contrôle de véhicules


	   Athlétique = (Rapidité + Force) / 2


	   Sociale = (Charisme + Intelligence) / 2


	   Initiatique = Rang d’initiation


Contacts : + 2 contacts niveau 1 gratuits


�
�



TABLE DES AVANTAGES ET DEFAUTS�
�
AVANTAGES�
EFFETS�
COUT�
DEFAUTS�
EFFETS�
COUT�
�
Attributs�
�
�
Compétences�
�
�
�
Attribut Exceptionnel�
Max. Attribut +1�
2�
Incompétence�
SR +1�
-2�
�
Bonus d’Attribut�
Attribut +1�
1�
Physique�
�
�
�
Compétences�
�
�
Allergie�
variables�
-1 à -4�
�
Aptitude�
SR -1 ; 1 Comp�
2�
Bio-Rejet�
Rejet Cyber & Bio�
-5 (-2 Magie)�
�
Bonus de Compétence�
Compétence +1�
1�
Cécité�
SR +6�
-6 (-2 Magie)�
�
Terrain Familier�
Ts SR -1 sur lieu�
2�
Cécité Nocturne�
SR +6 la nuit�
-2�
�
Physique�
�
�
Faible Résistance à la Douleur�
+1 case de Dmg�
-4�
�
Ambidextrie�
Main G = Main D�
2�
Faible Système Immunitaire�
Maladies Con -1�
-1�
�
Articulations Souples�
Acrobatie SR -1�
1�
Infirmité�
attributs phys. - n�
-1 à -5�
�
Grande Tolérance à la Douleur�
Ignore effet 1 case�
variable�
Jours Comptés�
plus que qq j à vivre�
-6�
�
Guérison Rapide�
Soins SR -2�
2�
Paraplégique�
paralysé sous ceintur�
-3�
�
Immunité Naturelle�
1 maladie/toxine�
1�
Quadriplégique�
paralysé sous cou�
-6�
�
Poussée d’Adrénaline�
SR-1; pas Réa amé�
2�
Surdité�
SR +4�
-3�
�
Réflexes Eclairs�
Réa +1, +2 ou +3�
2, 4 ou 6�
Système Sensible�
Coût Ess&Phy x 2�
-3 (-2 Magie)�
�
Résistance�
Dmg : Con +1�
2�
Vision Monochrome�
Couleurs : SR +4�
-1�
�
Résistance Agents Pathogènes�
Maladies : Con +1�
1�
Mental�
�
�
�
Résistance aux Toxines�
Toxines : Con +1�
1�
Amnésie�
�
-2 à -5�
�
Vision Nocturne�
�
1�
Berserker�
Frénésie 3 rd (Vol 6)�
-1�
�
Volonté de vivre�
+1 à 3 cases Phys�
1 à 3�
Complusion�
�
variable�
�
Mental�
�
�
Etourdi�
Percep° : SR +1�
-2�
�
Bravoure�
Peur : SR -1�
1�
Flashbacks�
Vol(6) ou incapacité�
-4�
�
Education Lycéenne�
Conn. : -1 cercle�
1�
Illettré�
�
-1�
�
Eduction Technique�
Tech+C/R : péna/2�
1�
Impulsif�
Vol (4) consc danger�
-2�
�
Education Universitaire�
Connaiss : péna/2�
2�
Inéduqué�
Pas de Conn&Tech�
-1�
�
Mémoire Photographique�
�
3�
Pacifiste�
�
-2�
�
Orientation�
�
1�
Pacifiste Total�
�
-5�
�
Perceptif�
Perception : SR -1�
2�
Paralysie au Combat�
Inits � INCORPORER Equation.2  ��� 1° Init�
-4�
�
Sens Commun�
�
2�
Phobie�
�
-1 à -3�
�
Sens Temporel�
�
1�
Vindicatif�
�
-2�
�
Social�
�
�
Social�
�
�
�
A l’Aise�
�
3�
Attitude Elfique�
Social elfe SR +2�
-1�
�
Amis Etrangers�
�
3�
Embauché�
1; 2,5 ou 5 k¥�
-1 à -3�
�
Amis Haut Placés�
contact influantN2�
2�
Ennemi Supplémentaire�
�
-1�
�
Apparence Humaine�
Pas pour Trolls�
1�
Frustre�
social : SR +2�
-2�
�
Bonne Réputation�
social : SR -1 ou -2�
1 ou 2�
Hors-Circuit�
contacts = NULL�
-4�
�
Contact Supplémentaire�
niveau 1�
1�
Mauvaise Réputation�
social : SR +1�
-1 à -4�
�
Empathie Animale�
crtl animal : SR -1�
2�
Personne à Charge�
�
variable�
�
Mr Tout-Le-Monde�
visage anonyme�
2�
Style Distinctif�
on remarque le PJ�
-1�
�
Magique�
�
�
Terrible Secret�
�
-2�
�
Bonus de Points de Force�
+2,  +4 ou +6 pts�
1 à 3�
Toxicomane�
�
-1 ou -2�
�
Forte Concentration�
Maint. sort : SR+1�
2�
Magique�
�
�
�
Résistance Magique�
�
1 à 4�
Mauvais Karma�
1 Res. / 20 Util.�
-5�
�
Talent Magique�
Magie � INCORPORER Equation.2  ��� 1�
�
Divers�
�
�
�
   Lancer un Sort�
Puiss = Magie -1�
�
Bombe Corticale�
gratuite !�
-6�
�
        Sort de Combat�
�
4�
Casier Judiciaire�
contacts rue PJ fiché�
-6�
�
        Sort de Détection�
�
2�
Chassé�
ennemi rg 3/+1 4/+2�
-2, -4 ou -6�
�
        Sort de Santé�
�
3�
Cyber/Bio-ware Mystérieux�
�
-3�
�
        Sort d’Illusion�
�
3�
�
�
�
�
        Sort de Manipulation�
�
4�
�
�
�
�
   Invocation�
1 partic. ou 1 type�
3 ou 5�
�
�
�
�
   Vision Astrale�
�
3�
�
�
�
�
   Faible Lien�
forma° lien : SR+2�
2�
�
�
�
�
Divers�
�
�
�
�
�
�
Equipement Officiel�
permis, SIN�
6�
�
�
�
�
Equipement Supérieur�
dispo 10 (, 20 (, (�
2, 4 ou 6�
�
�
�
�



