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VERSION BETA1.2 : CREATION DES PERSONNAGES
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Avertissement c06est un document deonvousdevnets d dispositmmpowr que f i ¢ h

vous jetiez wun iTil et testiez ¢i00peuusSwaspeaulsaitce z env
donc essayer de jouer “ Singularit®s, voudgdespouvez

choses sur lesquelteris travaillons

Vous trouverez la feuille de personnage de Singuttidtésssi en beta (betal.V3), a cé&lierest aussi en
fin de ce document.

Sivous ne connaissez pas Singularitésllez lire sa présentation a ce lieh

Pourensavoirplus@®c ouvrir | e jeu de rt*le en cours de cr ®s

Partage: vous pouvez partager ce document, ou en publier des extraits, mais merci de citer la source (
http://www.futurimmediat.psychee.orpkt les auteurs ( AxellPsychée Bouet, Alysia Lorétan, Sebastien
Louchart)

Singularités, le jeu de réle de science-fiction fantastique

Singularités est un jeted6le de scienefiction solarpunket fantastique ou la science future est
confrontée au mystérieux et au paranormal.

L 6 a u b €Mgikale, M 3nonde futuriste qui a survécu aux cataclysmes BesRicle; une
guasi utopie qui a donné vie a la Nouvéliemanité, plus mature et plus sage, conseillée par ses
propres enfantsleslA. Une ci vilisation qui apr s | 6avoir
précieux berceau, la Terre et commence a explorer les étoiles. Mais une utopie ratée, contrecarrée
par la nature humaine, par les guerres avec les premiéres intelligences extraterrestres, par ses
erreurs, mais aussi, désormais, par un danger plus grand qukeso8tngularités.

Les héros de ce monde désormais en crise, ce s@tHasienjagerslesc hasseur s doéomb
interviennent pour étudier, enquéter et, quand ils le peuvent, juguler les conséquences des
mani festations surnaturelles qudédon dit n®s d
déexpl oi ts ODésaramsmlupge gludsu maéme, lepvéritable ehnemi de
la Nouvelle Humanité, ce sont les Singularités.


http://futurimmediat.psychee.org/2020/09/16/tout-openrange-en-pdf-a-telecharger/
http://futurimmediat.psychee.org/wp-content/uploads/2021/04/fp-singularite-3.pdf
http://futurimmediat.psychee.org/2020/12/21/pitch-et-presentation-de-singularites/
https://futurimmediat.psychee.org/2021/10/23/guide-pratique-de-decouverte-de-singularites/
http://www.futurimmediat.psychee.org/

Résumé de la création des personnages

Un personnage de Singularité débute avec 30 Points de Création (Pfti servent a compléter ce dernier,

pour obteni des avantages, des talents, des expertises et des traits. Une partie de ces PC est dépensé selo
| dor i gi ne :é&raterpea nexcaute pasg dedPC, mais étre un cyborg, avec ses nhombreux avantages en
co(te 30, par exemple.

Les 30 PC correspondefans le systeme de jeu Openrange@r os de s @&xemplesPedanafct i on
Il nterest, The Expanse, Battl estar Galactica, | 6 Ag

On peut donc augmenter ce nombre de PC a 40pifere des®r os de f i:ExenplesMidaity t i o n
Report, | Ar me Fatal e, Die Hard, |l e Pacte des Lou

On peut méme imaginer pouvoir jodes héros deblockbuster, avec 60 PExempled.e Seigneur des

Anneaux, le 5e Elément, Kill Bill, Pirates des Caraibes, Star Wars, Harry Potter, Sherlock Holmes (les film
Impossible (les films).

LESETAPES

1- Motivation : le joueur choisit Motivationde son personnage. Gellgient avec wtaiblesskéea
la Motivation choisie.

2- Origine : | e joueur <choi si tetdépén€erlds §C méeessares psuppayersenr s 0
choi x. [ note |l es modificateurs d&Auspices, d

3- Auspices: Chaque Auspicommence a, Bpectreeommence a. e joueurapplique ensuite au
personnage | es modi f i c atrépartitensuitdpgintssspppléantairese s o n
entre tous |l es Auspice, Spectre compris sdil I

4- Traits : le jaueur répartit entre chaque pair des Traits qui en dépendent le score de sqQrpigspice
il dispose dé6 points supplémentaires a répartir. Un personnage non Hexen ne peut répartir aucun
pointsupplémentairen Hex Aucun Trait ne peut étre supérieur a Auspice +5.

5 Choix Archétype: un Archétype fournit un premier Avantage de Légenddfamiée les Exploits
GratuitspourdeuxActions deTalents. Il fournit aussi une base de Talents et leurs §6&rds1-3-
3) et 3 Expertises.

6- Talents: 25points de alens a répartir librement #Expertise auchoik.e s Tal ents de | 0
de | 6Arch®type du personnage ne.lesautreeTaléntsd/®p as s
compris les talents Hex, ne pmidépasser 5.

7- Atouts:3poi nts dOoAtouts © choisir.

8 Optionnel : avantages & défauts Etape optionnelle, & décider entre joueurs &eNaueur ne peut
totaliser plus de 25 points de création (PC) dépensés en Avantages, ni 25 pointy BE jyaatiEm
enDéfautd. es PC gagn®s en D®f auts et non d®pens®s \
0O et 30 PC selon ses <ddssmisx pr ®c®dents), pour |
9- Dépenser les PC restantselon ses choix, le joueur dépense entre les 0 et @g @0 restent
plus les PC gagnés en achetant des Dgfaetsdonc un maximum de +25.PC)C o %t : Thib a c h a't
5 PC/1 (max +2 par Traif)Talent 3C/1 (max8 dans un Talent)Expertise PC; Atout 10 PZL .
10 Achevement du personnageCalcul de la Santé, de la Psyché, de la Vitesse, des Inspirations, et choix
de deuwtiens affectifs.



1- La motivation

Chaque héros a une motivation, en rapport avec la gloire, des principes moraux, une idée fixe, un drame
personnel, une erreur passéedeastin a accomplir. Un joueur doit juste en choisir une pour son personnage,
résumeée en quelques mots, et qui mets en place les éléments fondamentaux de sa quéte personnelle a étre
héros. Le simple fait de ne pas avoir de cldameeen avoir tro@ est en soi une Motivation aussi bonne
qudune autre.

Chaque héros choisit donc sa Motivation et la Faiblesse qui va aveicd@ebeoir des effets sur sa
personnalité, son comportement, son histoire et son entourage, bref, elle doit étre capealitea pjoiaradt,
de compliquer la vie du héros... et des héros liés a lui, bien sar

Chaque Motivation va avec Urablesse; souvent, cette derniere est la conséquence de la motivation elle
méme on ne peut pas °tre paaessTonsEquanBes anaexes @ y1ONSATIRIES €

vie sans compter . La F aelleestle pesadant dedas forcds @& deossaes metiwations, mp
mais, en jeu, elle a aussi un réle bien pratjgaed un joueur interpréte ablesse d®s hérosen relation

avecsa Motivationsa personnalit¢e u son hi stoire, bref, soi | d®ci de

b©t ons dans |l es roues plut?®t que ddassurer son ef

commune dejoueurs

Quelgues exemples de Motivation

1 Levengeur: il a perdu une chose (mat®rielle ou mor
et désormais, il consacre sa vie a retrouver qui est responsable et lui failegialpssepaut étre
son obsession © retrouver ce quodéil cherche au n

T Ldassoi f fjarndiste, sciéntifigue,@ntellectuel ou simple flic, il considére que la vérité et les
faits doivent triompher sur toute autre considération et que rien lzevoder. S&aiblessepeut
étre les conséquences sociales a trouver des réponses aux questions qui dérangent et se faire ainsi de

ennemis.
1 Le chercheur de gloire explorateur, conquérant, créateur ou chercheur, sa principale motivation est
delaisssane trace dans | 6histoire aFaiblesspourraiiétre de pr

son orgueil qui aveugle ses décisions ou encore son dédain des préoccupations quotidiennes, y compris
celle de ses proches.

1 L & e nd eilwipdrdu @ proché me peut tourner la page, cherchant a retrouver ce proche, ce qui
[ ui est arriv®, ou encore ®viter Fdibledgsaausar es |
colére ou sa peine, parfois les deux, avec les conséquences sociales et pgréoanellesgma gi n e .

1 L & e nd que ta®lette soit morale ou matérielle-aetleit étre honorée et remboursée et le
personnage est forc® dbaccept eRablabsssefaforicément t o ut
les conséquences sur sa vie privieeptession de ses créanciers.

T LO® d®si gn® par | e sort, des pr®sages OU UuUN C
grandiose ou funeste i | nda plus que | e c lrablegseedtquetoa s ui vr
savieestrégear cette i d®e et qubelle semble d®cider

1 Le justicier: " | 6i mage de | 6dassoiff® de vO®rit ®, il
consi d®ration, et s 0empladairegprévalpia lffaibtessedsjusticiers moy e
tient © tout ce qudil aura et va encore sacri
professionnelles.

1 Le malchanceux: quel que soit sa profession, il est toujours la quand les ewenisar et i | doi t
sortir.SaFaiblesseest dans sa motivation eiéme.  q u 0 i qgudil fasse, | es e

porter les conséquences et les traumatismes personnels, ce qui fait un lourd poids sur ses épaules.



1 Le samaritain: héro par essice, tout simplement parce que le samaritain ne peut rester sans rien faire
guand des gens sont en danger oui que des injustices sont commises sous son nez, et tant pis pour les
ennui s qu o0 iFhiblessed s 6saat mai rrietra i nojiLsacrifiee pour aideolas autres,e g u 0
sa vie personnelle, ses relations et son props&igien

2- L’origine

Le 23mesiecle aréénombre de nouvelles formes dans la Nouvelle Humanité. Si on préfére éviter de laisser
jouer des dauphins, des corvidés @orendes grands singes comme personnages actifs et présents dans le
monde de Singularités, il en existe bel et bien pourtant, méme si on ne les croise pas souvent.

Les origines propéscid e ssous sont | es or i gdmhewsmaassyymeetesdee | 6 e
vous et mgiconsidérésomme plus aisés a joagouer et facile a intégrer dans un groupe de Schattenjagers.
Certains sont des raretés, cependant, comme par exemple les Avatars ou les Hexens. Et méme les Cyborgs n
croisent pas a towsslcoins de rue, loin de la.

Mais un groupe de Schéttenjapecsu ® dans une aventure de :Sicrogwlta ruint
groupe de personnes hamrmes. Le probléme de la rareté des réles dans un groupe de héros a Singularités
ndi mporte pas. 'l sera tr s uneméme éduipe maroatiaikeers, maise u x
dans un groupe de h®ros " Singularit®s, cdest tout
joueurs de créer des réles variés.

Sel on | es avantages qudi |l sprixef RCtdeOa30. chaque origini
1 ERRIEN
NO6i mporte quel homo sapiens n® sur Terre, quelque

ou non (les avantages de ce dernier point sont considérés et intégrés dans le systeme de jeu. Lgeffets, avanta
et défauts peuvent étre choisis plus tard).

Colt0

Modificateurs:+1dans | d Aus pi c e-lanuSpectteole jpueut peut piemsdre des points
ddAuspice dans | 8Auspice Spectre

Talents: Culture Populaire 2 (peut dépasser 8)

Drama: au choix violenceindifférence, dépression, empathie

LUNIEN (SPACIEN)

NO6i mporte quel h o mou dans lpsistatiors et habitats spatiaulx du systémegsaldire, |

ait ® ® contamin® par | 0 He x eairk sont sonsidérés etintégrés fanseles a v
systeme de jeu. Les effets, avantages et défauts peuvent étre choisis plus tard)et ésslspariems

sont pas de grands amoureux de la vie sur Terre a cause de la différence de gravité, mescetansei

leur planetenére et y vivre, aprés quelques mois de traitemditaldqui ne sont pas sans risquetsde

difficile rédaptation.

Colt0



Modificateurs : Auspice +1 Humain,-1 en Animak1 en Spectrdrait: +1 Ascendant]l Energie.
Talents: ZéroG 4 (peut dépasser 8)

Drama: au choix violenceindifférence, dépression, empathie

SHANGTI

Lesreprésentant transhumains aux génes préseélectionnés a des codts prohibitifs pour obtenir des homos sapien:
«parfaits>. Tous les Shanghist des génes artificiellement moddiés pr of i t ent ddesvantag
versions synthétigudess génes e | d Hexenkunst .

Codt 20

Modificateurs : Auspices+1 Humain-1 Animal Traits: +1 Ascendant.

Talents: Observatior? (peut dépasser 8)

Avarntages: Niveaux de Santé+2/1/1/1 ;lesShangti s b ®n ®f i c iEgpioit Gratuit aun E x p |
Talent Endurance

Drama: perfectionnisme

AVATAR

Les Consciences Atrtificielles dont le noyau heuristique (la conscience) a été transféré dansnaincorps hu

bi ol ogi q ucervedlnosy®thétigieu Wn Avatar est bel et bien un humain, avec quelques implants
cybern®tiques c®r ®raux qui Lexldgislaiens concarnarit let Avadarss f ®r
ne sont pas simplesertains se&urs professionnels de haut sécurité militaire ou civil leur sont fermés, ils ne
peuvent pas exercer certaines fonctions judiciaires ou pglit&jsest stériles et ont toutes les peines du
monde a adopter.

Colt 20
Modificateurs : Auspices-1 Animal;1 en Spectrg;l Machine. Traits+1 Esprit.
Talents: Technologie 4 (peut dépasser 8)

Avantages. mémoirbsolu@our une InspiratioMa c hi ne d ®p e n stB®Exploitdgratditspaut ar g
sa prochaine Action dealentde Technologiest Recherchd | ne peut d®penser qu
Machine par Action pour cet effe€alité augmemdéeAvatar se connecte, voit et interagit avec la Trame sans
aucun besoowm d®dd mp i dedlsuperppseniaTcame® lalREAugmentée et le monde

réel dans son champ de vision, sans en étre tetydaét toujours interagir avec la Tranme par al | | e d
activitésune capacité qui est uniquex Avatars per sonne ddautre ne peut | e

Défaut : Niveaux deRupture :-2/-1/-1 . Dbautres d®f auts entrent en j e
di scrimination que vivent | es Avatars au quotidi e]

€ noter gque | es Avatar s p e rldlangage infoamatiqacmesdA. lis @ivént ¢ 0 my
comme tout | e monde se faire aider doéun | ien Mt M.



Drama : empathie

HEXEN

Les 0.4% des homo sapiens a avoir développé des aptitudes paranormales aprés avoir survécu a la contaminatic
de | 6 Hex en kpuarrstti,e odue s” 2f5a% rdees enf ants doOoHexens 7 n
les pouvoirs des Hexens sont assez limités, mais un petit nombre parvient a les maitriser et les faires évoluer
parfois jusqud”™ des deend@natigdeds.epuhesancefentdpecon
re-ues courent sur | eur compt e, ils sont souvent
ghettos, souvent gangrenés par la criminalité.

Colt 20

Modificateurs : Auspices-1 Machinet1 Spectre. Traits+1 Hex.

Talents: Culture Populaire 2 (peut dépasser 8)

Avantages: Peut répartir des points de Traits dans le: Hait. Peut répartir des points de Talent dans les
Talents Hex (Contrdle, Création, Perception). Doit choisir le ke de ses pouvoirs.

Défauts: les défauts entrent en jeu concernant le statut social et la discrimination que vivent les Hexen au
guotidien (voire description de | dorigine).

Drama : emballement

BIOIDE

Humains artificiels, congus en matrice de pramr@atiracorporelle, dotés de capacitéstoonses, y compris

une résistance accrue aux conditions environnementales. Achetés et loués commeedétesiez®ployés

dans les taches les plus risquées, ce sont les esclaves modernes de Futlelpemsédiahge bioide créée

a la base est considéré comme libre, ayant pu racheter son contrat ou ayant fini ses 20 années de servitude. Ma
méme libre, il reste un individu déconsidéré et vu comme dns@us.

Co0t 30

Modificateurs : Auspices+1 Animal,-1 Humain Traits: +1 Energie;1 Ascendant.

Talents: Endurance 3 (peut dépasser 8)

Avantages: Accélératiopour une Inspiration Animalépensée, le bioide gagBdExploitsgratuitgpour sa

pr oc hai nkEsquiketSparto lhne dedtdépenseiqune seul e I nspiration Ani
effet.ImpulsiarPour une Inspiration Animale dépepnsée bi opde gagne | 8l niilti ati v
est | e premier 7 -dgsgus 1dyp omeit!| |deslaures partgoipants.dd@ealud i n |
peut d®penser qudune seul e | nspir aRésistancesBioidesnal e p «
bénéficientd 6 Exploit Gratuitau Talent Endurancées bioides ressententdamgeisous forme de dégout

sp®ci fiqgue en cas dbéexposition °~ des taux de radi
Défauts:-1 I nspiration Humai.Déautses dU®f albtddéenspennate
social et la discriminationquenite | es Bi opdes au quotidien (voire d

Drama : infériorité



CYBORG

Homo sapiendou bioidet ot al ement cybern®ti s®, son corps door |
est constitué de cybernétique et de biotechnatajement synthétique. Un cyborg est particulierement solide

et r®sistant, autant que puissant. . .soca@jysomprisppor t
une maintenance réguliére assez lourde. Il est aussi sujet a une forte stéfitiooedhe et certaines

structures civiles ou militaires ne laissent pas entrer des cyborgs sans de séveres controles.

Colt 30

Modificateurs : Auspices-1 Humain, +2 AnimalTrait: +1 Energie.

Talents: Endurance 4 (peut dépasser 8)

Avantages: puisance mécanigoer une Inspiration Animeadépensete cyborg gagne2 Exploits gratust

pour sa pr obEntueehce 8paAdct sonl Hdne peut d®penser qudune
pour cet effet. @ps blindérmure dd2 (qui se cumule avec toute autre armure exieégdls mécaniques
contactavec ou sans arme : 2d10 au lieuséuind10

Défauts: -2 I nspi rati ons Hu ma i Nawre syiithésquepeuttresevar e sdpglur n s pi r a
les Nivaux de Santé Handicapé et phuss Expertisexyborg esans équipemeappropriéa soigner un
cyborgD6autres d®f auts entrent en jeu concernant | e
guotidien (voire description de | dorigine).

Drama: dissociation
3- Auspices

GENERER SES AUSPICES

Chague Auspice commence saBfSpectreuicommence a 1.

Le joueur applique ensuite au personnage |l es modi
points supplémentairesertftre us | es Auspi ce, BmAaspitemepeutjanmis dépassers 0 i |
10, sauf avec |l es modificateurs dooOri gi noeluci I | est

reste alors a son score de base.
Résumé:

1 Auspices de bas@, sauf Spectre 1ces points sont gratuits.

T R®partir |l es points s&ppl ®mentaires dOAuspices
T Ne pas d®passer 10, sauf gr©ce aux modificateu
Ce sont |l es vertus, i ci sous for me doAusgsiaceas, de:
des d®cisions ° prendre et des actions ~ mener. C
r®gl er des probl mes. Ldensemble de ces Auspices

monde.lls sont particigrement importants dans la nature des personnages et leurs termes et définition sont
mémes dans le langage commun ¢hgsd8cle.



Ai nsi, chaque Auspice est assez exclusif, mai s <20
valeurs primaliales qui le guident. Les Auspice sont importants, mais on peut trés bien avoir un score dans une
Auspice faible et un score élevé dans un de ses Traits liés. Le seul handicap de cet écart est que le joueur n
pourra pas s0appuy etersesdraits [EEogracefalelte pu gciee ages lngpirationsajui en
découlent directement.

Les Auspices influents sur | dinterpr®tation du pe
est ddune nat ur eciune medurgq seavbitl neais dqua ge sontidle, laussi. Ainsi, un haut

Score doAni mal est un i nstinct de survie fort, ma
devant | e danger, al ors qudun f aicHapite susla mature ettae nd |

maniére de gérer et interpréter les Auspices sera bientot disponible.

Il'y a 4 Auspices, notés de 1 & 10.

HUMAIN (SOCIAL)

Penchants sociaux et organisés.

La tendance naturelle des humains a aller vers les autres, adrtis@gdiy, a agir et réagir de concert, a se

hi ®r archi se et sdorganiser par | 6®change et l a ¢
| dempat hie, | es collaborations n®cessailpouweservit | a s
ses intéréts et sa recherche de pouvoir.

Si votre personnage a une vocation sociale, aime @egensa i me OJ®tprEfare régier les probléemes
en causant, cdest cet Auspice qudil vous faut.

OAEAIT T A A& (OI AEI

1 1: misanthropé évie tout le monde

f 23:asociabh6ai me pas | es soir®es mondai nes

1 45:moyeds e sent ~° | dai.se en bonne compagni e
91 6-7: sociab trés ouvert aux nouvelles relations

1 89:animal politiquds 6 adapte " .tous | es milieux

1 10+ :roi de la communicati@nse fait des amis et relations dans les milieux lasiles.

ANIMAL (PHYSIQUE)

Penchants instinctifs et agressifs.

Les aspects |l es plus -@&li®neenltdad mxeesmbdees dheu maa inrs, i rc
combativité, de leyreuret leurs besoins ; bref, de leurs émotions les plus primaires. Un Auspice qui a pour
rtle |Ila survie de | dindividu plut®t que de | 6esp
plus fortquisurvit | e p | u s elsi quusaitguste anticiped le dahgerde premier et le fuir.

Si votre personnage est un combattant, un sportif,
champ de bataille 0% r®gl er s e setpuspcekdue vous privilégiep.| i q u ¢

OAEAT T A Ad!1TEI Al

1 1:casanied se sent étranger dans un simple jardin.



2-3: amoureux du confodtse contente de promenades de temps en temps.

45:moyerdf ai't un peu dbéactivit ®snpptihsacsaidegsue s et sai t
6-7:randonneudn da pas peur dbéaller se perdre en for °t
8-9: baroudeud pourrait filer dans @wrégionhostile en attrapant simplement son sac de voyage.

10+ : survivant ultimé pourrait revenirdespireefhhes dO6 Excl usi on par ses f

=A =4 =4 -8 =4

MACHINE (MENTAL)

Penchants rationnels et intellectuels.

Les aspects | es plus intellectuels des humains, ¢
réflexion raisonnée, a la pensée scientifigla curiosité intellectuelle, bref, leur intellect dans son ensemble.
Mai s cet Auspice est aussi | autocontr?tl e, l a vol
de | 6esprit

Si votre personnage est un intellectuel basénsaitriae de soi, qui mets en avant la quéte de la raison et la
recherche du savoir intellectuel ou scientifique,

Echelle de Machine

1 1:irrationneld pense avant tout avec ses émotions et les informations du moment.

1 2-3:unpeurréflechibn ai me pas passer du temps ° prendre
1 4-5: moyend prends des initiatives ou tire des conclusions parfois un peu hativement mais pense a
sdinformer.

6-7 :raisonnablé Ne décide, de maniére éclagée,6 apr s avoir pris |l e temp
8-9: rationneld intellectuellement curieux par essence, peut ignorer complétement ses propres points
de vue et opinions quand il analyse des faits et doit prendre une décision efficace.

1 10+ :implaablement logiqu&saitpenser en compléte abstraction et ce méme sous la pression la
plusextréme

=a =

SPECTRE (SPIRITUEL)

Penchants spirituels et mystiques.

Lai ssons de c¢c®*!t® |l a bigoterie, qui n 6 aonrmaiasancedsi eu d
ressenties et non expérimentdesdomaine de la croyance et aussi du doute, de la piété et de la recherche
spirituelle, celle du voyage int®rieur autant que
Il sdaognittalfeomednatmede | 61 nfluence |l a | i ®e pouvoirs e

Si votre personnage a une vue spirituelle du monde, une foi sincére et chevillée au corps, un désir profond de
quéte intérieur ou une attirance pour le shamaniste et les pratiques mystigsigisecest fait pour lui.

Echelle de Spectre

1 1:pragmatigundest concern® par aucune consi d®rati on
1 2-3:matérialistd a quelques questionnements philosophiques occasionnels.

1 4-5: moyerd imagine que le monde ne se lipate uniquement aux faits et a la science.

1 6-7:spiritueld avoue une véritable foi alliée & une conscience spirituelle.

T 89:mystiqudpeut traduire ai s®ment | dunivers et ses



1 10+ : touché par la lumiefeappréhende totalement et en tout sérénité la réalité des expériences
mystiques et de | daspect profond®ment spiritue

4- Les Traits

Il'y a 6 Traits, deux par Auspidls sont liés par pair, sauf Spectiendua qudun Tdéaitsd | i ®.
dessous.

GENERER LES TRAITS :

Premiere étape le joueur répartit entre chaque pair des Traits qui en dépendent lessoorsudpice. Le
Traix Hex estuncasapart i | est ®gal ~ | d8Auspice Spectre.

Deuxiéme étape une fois les pointsdorsié par | 6 Auspice distri bdispase entr e
de 16 points supplémentaires a répatiar les traits de son personnage. Le trait Hex a des limites; voire ci
dessous.

Limites : aucun Trait ne peut étre supérieur a Auspice Haerndonnage non Hexen ne peut répartir aucun
point suppl ®mentaire de | a deuxi me ®tapeoulesn Hex.
bonus 0JpeQétie gupérieur ou égal a 10.

HUMAIN :

AscendaniAs :

Charisme et capacité ariloer et impressionner c 6est | e Trait des | eader s,
mais aussi des manipulateurs et des gourous.

T 1: I e charisme ddéun petit enfantctdfestdanne pért ad
1 23:1 i nfdwreemceperdsonne effac®e, h®sitante et mal
T 45:1 aura moyenne de | a plupart des gens, capat
entourage quand | es conditions so6y pr°tent o0%
T 67:1 e charisme dOéune personne s%re doelle et ~

sur les autres, habituée a savoir commander, marchander et négocier avec talent.

T 89:1 e pouvoir etn®Il 0 auwruan ed fpuerr tsdapieadie ateqoi\sait waptarnt e e
| dattention de tous sans effort.

1 10+ :légendaire on dit qudun t el personnage peut en Q!
ou déune communaut ®.

Empathie(Em) :

Capacité a sympathiser et se lieraux autres 8 e st | e dasringeipretesigsepsychalogties, sldse s
séducteurs, mais audss médecins...d#s menteurs.

T 1: une absence plus ou moins compl te ddéempath
qgui rend | &di meimeind u mmd rhtaibd U le , brut al et indif
handicap.

T 23: | 6empathie des gens un peu froids ou ®gopust

réaliser la portée relationnelle ou affective de leurs actes.



4-5: la sensibilité moyenne de la plupart des gens, aptes a comprendre et ressentir les autres, deviner et
analyser leurs émois et pensées secrétes, mais pas sans expérience, apprentissage et talents ad hoc.

1 6-7: une forte aptitude aux échanges affeati& la perception des émotions de leur entourage. Le
personnage peut aisément entrer dans la téte des gens, se mettre a leur place et anticiper leurs réaction
émotionnelles.

1 89: Le personnage a une empathie trés aiguisée, il a presque un imstimsxrle et des pensées
cach®es qui I ui permet de jauger de | @@t at aff
Pour 1l ui, l a nature humaine nda pas r ®ell ement

f 10-+:légendaire on dit ddéun telormpreaistome adj®u g ultbd hme edid L

ANIMAL :

Habileté(Ha) :

Dextéritécoordinationsouplesse etagilitt 6 est | e Trait des gy-em deeses, de
pickpocketanais aussi des conductedes, bricoleurs, des mécand@snageurs et des marins.

T 1: l a coordination doéun paralytique ou dbéun v
incapable de courir, sauter ou user de ses mai

1 23: | 6adr es s e droite, mgmnt ges soscis denceordmatidnaul quelques déboires de
santé. Les personnes qui ne font aucun exercice physique, ont un surpoids ou ne pratiquent aucun
m®tier favorisant | a dext®rit® ou | dagilit® so

T 45: | a moy e n reépldpart desiyéna duiioht ene &tivie manuelle. Un docker, un macgon,
un mécanicien sont dans cette moyenne, par exemple.

1 6-7:le personnage est remarquablement agile, souple et dextre et en a sans doute fait son art ou son
métier. De maniére natueell t out ce qui concerne |l es exploit
accessible.

1 89: |l habiliet® des gens | es plus s enlpdeaeisr ,etdds
danseurs les plus remarquables et des funambules égoptsuflants. Pour un tel personnage,
grimper sur un toit est aussi aisé et naturel que marcher dans un pré.

1 10+ :légendaire on dit ddun t el personnage quoil peut

Energie(En) :

Tonus musculair@uissace physiquet endurance  cléTeais des combattants martiaux, des athtss,
militaires et des baroudeurs.

)l
1

1: | a carrure et |l a force ddun enfant ou ddun
23: |l a puissance physicasaneter|. d &€dckstamae i cd@umwic
sur son physique.

4-5: la moyenne de carrure des hommes et femmesmdgi@de, qui entretiennent un peu leur
physique.

67: | e personnage est doune pui s sufememe,ilgstbiersi que
boti et sait quoil peut compter sur sa puissan
8-9: le personnage est un colosse remarquablement musculeux. Il peut méme en joueit sans mal
impressionne et fait hésiter quand oncggtanté a lui.

10- +:légendaire | e personnage est si pui ssant, endur
avec un cyborg.



MACHINE :

SengSe):
L 6 e n s e mérdegtions engénéralj n s iintuitton;e d e st | ed J ®@des (tiseewdses t i r e L
chamans, des enquéteurs mais aussi desgpitteesas de la furtivité.

1 1:le personnage est aveugle, sourd, agueusigoea e f , i ne peut en rien
handicap.

T 23: 1 dinstinct duuper.sdnnagea mpiaesstdegs emes dsen |
aucun talent ° sf6en servir. On trouvera souven
faire appel & leurs sens et leur instinct est relativement émousseé.

1 45:lepersonnageead sens d®vel opp®s et sait quodil peut
devant prendre en compte qudil nNndeet dpas 1 duc@
de talents liésauxsensmai s nodest en rien exceptionnel

1 7:lenivead 6i nsti nct et ddanalyse des sens ddun tr
acérés et peut faire confiance a son instinct quand teluis 8 agi t e . 'l sera un t
dons pour suivre les pistes... ou les brouiller.

1 89:Lessensdd ufna uv e. La pr®cision et |l es yeux doéun r
chien. Le personnage nda besoin que de quel gu
odeurs, | es formes cach®emhr dssqeir refuy sdidsasnismu |

1 10-+ :légendaireun tel personnage adessenssiacé®®ésgd par vi ent ~ surpasse
du 23mesjecle.

Esprit (ES):
For c e, vddt® radture eapacités intellectuelies e 0est pas | 6intelligenc
celledujoueuravanttqut cdest | e trait dedessmatopiletesetiddsingénieus., des

1 1: | 6esprit ddun sot , ddun pehanditapenf ant , de | a

1 2-3: | i ntell ect et l a concentration de qui noa
r®gi ons recul ®es, qui ndont gu re | es moyens d
homme néricheetaportétedeto ce qudil d®sire peut sdav®rer |
ddesprit.

T 45: Le personnage ndest pas pl us sot que VrIa
dointelligence et de volont® en cas de n®cessi

1 67: | e per s ornmemaggaabld dapprendnite) réfidéchit vite, décide vite et peut avoir des
éclairs de génie.

1 89: un t el Esprit est brillant, incisif et rem
faculté a apprendre et tirer des conclusions &dpériirn f or mat i ons ®par ses | ui
acéreée. |l sera aisément percu comme un génie.

1 10+:légendaire | e personnage est vu comme ddune vol o
per-ue comme si i nhgateadesne qudell e se compare °

SPECTRE :
Hex:

Puissancdes pouvoirs Hex. Ouvert seulement a qui est un Hexen.



S- Les Archétypes de héros

Un arch®type de hl®sAcckétyped st tles idlessle hérns, dasRvbciatiens qui expriment
chez le héros ldomaine dans lequel il est le plus doué et réalise les plus impressionnants exploits, qui se
traduisent par des avantages qui évoluent avec la Légende du Héros et sa progression.

Ce ndest pas parce gqudon c¢hoi s usafooctionénrpeuht®sbiep e qud
cr®er un personnage m®decin ayant pour arch®type
dépenser des points de création pour ses talents de médecine nécessaires et pourra se montrer trés compéter
Maisparce gque son arch®type ndest pas Doc, il ne ser
Par contre, étant Agent, il sera un médecin de guerre particulierement redoutable quand il se défend

Expertises a choisir & Expertises suggérées

Les Expertises suggérées pour chaque Archétype correspondent mogtieutyge>, mais a un champ de
comp®t ence ddéun type de Schattenjaager de cet Ar c
enquéteur ayant cet Archétype

Le joueurquc r ®e son personnage doit choisir trois Expe
Talents de ce dernier, mais il est totalement libre de ce choix. Il peut trés bien poursuivre la création de son
personnage, afin de choisir et détermisefaents et leur niveau, avant de décider de choisir ses Expertises.

Exemples: les expertises suggérées pour un archétypedun abpn st eel | es ;addlasdu cr i mi
Doc sont l es Expertises doun exeuerrtsaret mMeds cExnger

sp®ci al i ste dRiaisl aA ppdutgres bidndére un geesialiste du divertissement ou un
psychothérapeute, le Négociant un avocat ou un représentant de commerce et le Doc un chirurgien de grand
hopital ou n secouriste.

1- L’ ANALYSTE

Ch amp :¢gsychaoygie S&psychothérapie, relations humaines, analyse comportementale

Expert de |l a complexit® de | desprit en tant que s
| Anal yst a saet den | ap ®csiyalhol ogi e, des ®motions, d e
savoiffaire pour soulager, analyser, révéler et, bien entendu, manipuler. Dans une équipe de Schattenjagers,
| 6Anal yste est |l e persoxnnaddenguipava ,j coern eche ux et I
aussi victimes et t®moins des dommages psychiques
comp®t ences analytiques pour d®cryptges et dédats desr a i d

protagonistes des enquétes a auxquels il participe.

L6Analyste est un psychol ogue, mai s t oilsresteets psyc
l'imt®s ° | eur champ de comp®@®it elnec ec s de de ®d arpn ie
aussi un expert des relations humaines, du comportement, de la cognition et de |la speotatgeloyer

sur l e terrain des m®t hodes et des subterdsuges p
contextes. Cbest m°me sa sp®cialit®.

L6Analyste peut °tre th®rapeute m®dical, expert e

Geishas du 28esiecle), conseiller en sociologie ou en politique, recruteur spécialisé, cogsitAjsiassi
bien que profiler, criminologiste ou encore shaman.

Talents:



Analyse 5
Subterfuge 5
Séduction 4
Etiquette 4
Négociation 3
Sciences humaines 3

=A =4 =4 =8 -4 -4

Expertises suggérées(Le criminolog®sjchologie, Deviner le mensonge, Criminologie.

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

UnEproitGratuit: dans tous | es Test do6Actions do6Ana

2 +2 au Talent Négociation (L6 Anal yste peut L3 AnNaigngrs la eerte de
| 8Anal yste g u @ dépenser une Inspiration Anim moitié des Niveaux de Psyché
(@IS convaincre ou négocier un¢ pour augmenter de son score type «Horreur.

situation en rapport avec u talent Analyse sa prochaine Actior

urgence ou un impératif médic talent Eguive.

psychiatrique ou psychologique.

3 UnExploitGratuit: © tous | es Tests dO6Action de Scien

(10XP)

4 L d An aghgpesuh leonusde+z2 L 8 Anal yst e peut +1 case a tous les rangs
tous ses Test s utlisersonTalentde Subterfugeg Ni veaux de Psy
()M que ses interlocutewvso i e n  un Test de Mélée.

est intervenant en souti

psychologiqgue en situation

travail.
LOAnalyste pe
5 L6Anal yste p e u +1 case a tous les rangs de Nive Episodegajouter son score de
épisode, dépenser une Inspra de Sant ® de | 6A M®Rdecine ~ un
(R (D Humaine pour déterminer si, du talent Observation
cours ddoune Sc
guel qudun | ui |

informations pertineas. Cela ne lt
permet pas de savoir ce qui
caché, mais seulement de savoil
guel qudun cach
information  pertinente  pot
| aventur e.



En dépensant une Inspirati L 8 An a |lpgus t dépenser ur
Soci al e, | 6 An al InspirationAnimalepour gagner un
score doAnal ys elInspirationHumainell ne peut ains
ddAction do£t i (dépasser son score maxim

ddl ns pHumane.i on s

6
(20XP)

7
(20XP)
8
(25XP)

Un secondExploit Gratuit : dans tous |

méme effet de Rang de Légende 1.

e s

Une fois par Episode, en dépens Une fois par Episode, en dépens
une I nspirati orune InspirationAni mal e,
peut ajouter son score de Tal peut utiliser son Talent de Subterfi
Analyse a tout test du Tale pour un Test du Talefir.
Négociation.

En dépensant une Inspirati En dépensant une Inspirati
Humai ne, |l 9AnalAni mal e, | 6 Anal
adversaires de 6 ou moins adversaires de 6 ou moinkégende
Légendea une Opposition contt a une @position contre son Tale
son Talent de Subterfuge. Ceux d d Anal y s e. Ceu
®chouent | 60pptl 60Opposition r®
et ndagi ssent | etsubissent face a lui une Diffict
tour de combat. de 2 a leur Talent de Tir et de Mé¢
pour la durée du combat.

9
(25XP)
10

L6OAnal yste peut, f
mangg ant es de Ni veau

de PsychéHorreur pour cela.

une oi s ar
de Psych®&énke

Test

L 8 An a peuts tne fois pe
épisode, dépenser une Inspira
Machine pour faire disparai
toutes ses caseerduesde son
rang de Niveau de Psgelttuel. |l
ne doit pas étre en Niveau Horr
pour cela.

d 6lAIlc t 9 dandsd idt

Une fd s par Epi s
peut refaire un test échoué
TalentAnalysey compris avec di
Exploits déclaré

LOAnalyste est
qguaodi l di s pmpassel
permanent chez toute autot
médicale ou judiciaire, deés |
qguodi l demande
travaille sur une urgence médi
psychologique. Sauf exception,
ne lui refusera pas audience
qudi l ai |l |l e,
ennemi. Bien entendeela ne lu
assure pas la collaborat
immédiate des autorite
seulement que les portes lui <
ouvertes et qu

£Epi sode, d®pen
OlLa cibde ngodeir pasd@inerer Ni

C h a mp s : médécinexpeitise hospitaliere, médicale & biologique

Spécialiste de tous les problédeeta médecine, de la biochimie et du vieadid esun expert capable
ddi nt er v eprablemeatk santéunun mystdre de mort inexpliguegssi complexe ou singuliersoit

il. Dans une équipe de Schattenjagers, le Doc est le personnagedui vage
sant® des autres membres, ddautre
et, ainsi, élucider par ses compétences certains crimes et incidents.

part,
part

assurer | a
pouvoir an:



Un Doc, cdest dtoustesmeédecim ®dsent gasides pimsapirécisément, leurs capacités

ne se comparent pas ~ ce que peut faire un Doc. L
ou hospitaliers, ne sauraient appliquer efficacement leurscompéte dans ndéi mportes que
ce soit sur un champ de bataille ou dans une sal/l

dans un cadre de n®gociation tendu et usrmgdecins. COe:
et experts des sciences de la vie, et le Doc, qui, lui, peut assurer une réussite face a tous les problemes.

Un Doc ndest pas forc®ment un m®deci n, m° me Si s e
étre un médecin légiste, unfirmier militaire, un pompier secourigte un vétérinaireaussi bierg u 6 u n
chirurgienun biochimiste moléculaire, un médecin de campagne ou un urgentiste.

Dotation desTalents:

Médecine 5
Sciences de la Vie 5
Observation 4
Recherche 4
Technologie 3
Négociation 3

= =4 =4 =4 -8 4

Expertises suggérées(Le médecin 18distet opsi e, Recherche doéindices, To

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL
Un ExploitGratuit: dans t ous | Mésdecifeetsde Scibricds cld la vien s
2 +2 au Talent Négociation ¢ Le Doc peut, une fois pi Le Doc ignore la perte de
Doc quand i épisode, utiliser son Talent moitié des Niveaux de Psy«

(CIOMY M convaincre ou négocier u Médecine @ur un Test de de type &lorreur.
situation en rapport avec u Mélée.
urgence ou un impéra

médical.
3 Un ExploitGratuit: ° tous | es Tests doAction de
(10XP)
4 Le Docgagne un bonus de + Le Doc peut, une fois pi +1 case a tous les rangs
- t ous ses " Episode, dépenser u Niveaux de Psyché du Doc
(EEY(YM pourvu que ses interlocutel Inspiration  Animale  poL
voi ent quodi | augmenter de son score
situation de travail. talent Médecine sa prociaa

Action du talent Esquive.



6
(20XP)

7
(20XP)
8
(25XP)

9
(25XP)

Le Doc peut, une fois pi +1 casea tous les rangs ( Le Doc peut, une fois pi

épisode, dépenser u
Inspiration Humaine pot
d®t er mi ner s

Sc ne de disc

est dans un état physique
psychologique altéré (mala
drogué, sous contrble «
influence directe). Cela

permet pas de savoir quelle
la nature exacte de cet é
seulement de connaitre ce
information ainsi que e
détails essentiels pertine
pour | davent.

Niveaux de Santé du Doc.

Episode, ajouter son score
M®deci ne ~ u
du talent Observation.

En dépensant une Inspirati Le Doc peut dépenser ur Le Doc peut, une fois pe

Sociale, le Doc peut ajou Inspiration Animale pour épisode,

son score de Médecine a !
prochain T e s t doA
Négociation.

Un secondExploit Gratuit :
I

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratis
Humaine, le Doc peut ajout
son score de Talent Médec
a tout test du Talent Autorite

En dépensant une Inspirati
Humaine, le Doc force tol
ses adveaires de 6 ou moir
deLégendea une Oppositior
contre son Talent d
Négociation. Ceux q
®chouent | 6 C
surpris n

et
|l a dur ®e dour

gagner une Inspiratic
Machine 1l ne peut ains
dépasser son score maxim
ddIl ns pMachmeé.i on

dans tous |

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratis
Animale le Doc peut utiliser
son Talent dbo
un Test du Talerdir.

En dépensant une Inspirati
Animale, le Doc force tous s
adversaires de @ moins de
Légende & une Oppositior
contre son Talent de Scien
de la Vie. Ceux qui échout
| 8Opposition
faiblesses et subissent face
une Difficulté de 2 a leur Tale
de Tir et de Mélée pour la du
du combat.

es
s 0 a d d autmémerefieede Ramgnde Légende 1.

dépenser u
Inspiration Machine pot
faire disparaitre toutes ¢
caseperduesie son rang d
Niveau de Psyclaetuel. I
ne doit pas étre en Nive
Horreur pour cela.

Test doAct i

Une fois par Episode, Dioc

peut refaire un test échoué
TalentMédecingy compris
avec des Exploits déclarés

Le Doc est renomméau
poi nt quaodi l

laissepasser permane
chez toute autorité médici
ou judiciair
demande une rencontre

travaille sur une urgen
médicale. Sauf exception,
ne lui refusera pas audiel

0% qudil ai l
pire ennemi. Bien entend
cela ne lui assure pas



collaboration immédiate d
autorités, seulement que
portes lui sont ouvertes
gudon | e rec

10 Le Doc peut, une fois par Episode, dépenser une Inspiration Machine pour faire disgas:
|l es cases manquantes de Ni veamémeallea cifleane tc
(CIOAYM pas étre en Niveau de Saritérsservice pour cela.

Ch a mp s: Sdr@eaea ¢nvironmements ruraux, sauvages & hostiles.

Capablededeompr endre et sOadapter aux environnements
baroudeur , un expert de | a survie et des mil i eux
écologiste de terrain doté de compétences trésantperdans le monde fortement modifié et parfois hostile
delaTerredu 2®siecekDans une ®qui pe de Schattenj@agers, | 0Ec
gui va permettre do®viter | es dansgearuss sdiesi dneinltiiefuixe
rien &y faire, comme les cryptides ou les créations de Twilight Zones.

Un Ecosophe est donc un baroudeur des milieux sauvages et écologiste de terrain, mais tous les baroudeurs o
écologistes divers, ne sont pas Ecosophesl Llapart sont soit | dun, soit IO
avoir | a somme de tous |l es talents dont dispose |
sciences écologique, de la survie, de la randonnée et des expéditiondidarshas/ages les plus dangereux,

l& ou peu de gens seraient capable de rivaliser avec ses capacités.

Un Ecosophe peut étre aussi bienuidegde haute montagne, agent des eaux & foréts, un ranger militaire

v®t ®r an, un nomad,e @duwdurZ omrest ad@prExpeH as sa minmal i er , un
un baroudeur , un s p o r-piste@r tratlidonnél,6o@ xurt im@énmeur, de terrain @mh a s s ¢
terraformation.

Talents:

Survie 5
Observation 5
Endurance 4
Sciences de la e
Tir 3

Furtivité 3

= =4 =4 =8 -8 -4

Expertises suggérées(Le garderestjdPistage, Zoologie, Orientation.

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

UnEproitGratuit: dans tous | ®wsr vViestetd AATEnN dwrs



2 +2 au Talent Négocier LOEcosophe pe +1case a tous les rardgs
£l oguence de Episode, utliser son Tale Niveaux de Psyché
CIOMYM milieu rural ou sauvage. ddObservationl 6Ecosophe.
combat du talent Tir ou Mélé

3 Un ExploitGratuit: dans tous | es Test do6Actions

(10XP)

4 LOEcosophe g +1 case atouslesrangs LOEcosophe i
de +2 a tous ses Test Niveaux de Santé ( de la mdié des Niveaux d

Y N®goci ation, | 6Ecosophe. Psyché de typeHorreurs.

trouvedans des communaut
de milieux sauvages, com
des villages, des camps
chasse, de randonnée,

communautés traditionnellt
ou des chantiers écologique

5 LOEcosophe pe¢LO6ECcoO®pautpunefoispeLd Ecosophe o
Episode, ajouter son score Episode, dépenser u par Episode, dépensene
(UEYCHM Talent de Survie a un Test Inspiration Physique pour fai Inspiration Machine, pot
Talent Humain de son choix disparaitre toutes ses case: faire  bénéficier a s
son rang de Niveau (« camarades et alliés proche

Santéctuel. Il ne doit pas ét ~ port ®e de
en Niveau de Santéors de maximum de 10 personn
combat pour cela. (joueurs inclus), son score
(Survie -2) pour la duré

dbune Sc ne.

6 LOEcospeut hdépense L6 Ecosophe pelLdEcosophe o
une Inspiratin Humaine pou Episode,  dépenser  u par Episode, dépenser L
({OSSW gagner une Inspiratic Inspiration  Animale pou Inspiration Machine pot
Animale Il ne peut ains ajouter son score de Tal¢ ajouter son score de tale

dépasser son score maximd d Endur ance © Survie a tout Test ¢
ddl ns pAnimae i o1 de @mbat. ddoObservatio
7 Un ExploitGratuit: dans tous | es Test dI6lAcsd addsi

au méme effet de Rang de Légende 1.
(20XP)

Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode L & Ecosophe P
dépensant une Inspiratic | 8 E ¢ opewt efaiee un te« par Episode, utiliser sc



PG Humaine, | 8 E c o peup échoué ds Talens Survie ou Talent de Survie pour un Te
annuler un Exploit en comb Endurancey compris avec d¢ de Médecine, pour {méme
tenté et réussi par U Exploits déclarés. uniguement.

Adversaire.

L 6 E c o peatpuhesfois par épisode, dépeusetnspiration Animale pour ignorer tous
malus de Niveaude Santé, pola durée de lac&ne en coursu annuler tous les Tests de St

COSM ou dOEndurance pour d®gOts environneme
Scéne.

4- L’EXPERT

Ch a mp :éuiliton sciendifigxpertise universitaire & de terrain

Sp®cialiste reconnu pour ses connai ssances ®prouv
constats et des ®t udes xgeetestun ndivaliané de dipidmeswts&danse s e X |
lessciences (g u 0 e Hudenwminespbyisique, socialouhurbaann s une ®qui pe de Schat
est le personnage qui va pouvoir mettre ses techniques, méthodes et raisonnements scientifiques au service d

| 6analyse doune situat i desconspgoances, le commentrefdapeunqdoi. e | e s
Un Expert est donc un scientifique et un chercheur, mais tous les scientifiques ne sont pas des Experts, loin de
l . Et m°me | a plupart des charg®s doexenersont se nbd
pour eux une connai ssance approfondie dans plusi e
terrain. Si |l a plupart des chercheurs et des expe
ef f i c ac quesutletérraih, & enguéter.



LOExpert peut tout aussi bien °tre un th®oricien
archéologue, un historien, un chimiste ou encore un dilettante passionné de vulgarisation scientifique. 1l est
surtout vers® dans de nombreuses sciences et apte

Talents:

|l
|l
|l
1
1
1

Expertises suggérées( L6 ex per t de) Sdieach orersiue,i Bases dpg dodriéesi Monde des
experts internationaux.

Sciences physigues ou humaines au choix 5
Recherche 5

La Science non choisielessus 4
Observation 4

Analyse 3

Politique 3

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

Un Exploit Gratuit : dans tous les Test des Talents de Sciences physiques ou de
humaines.

2 +2 au Talent Négociation (L8 Ex per t p e art +1 case a tous les rangs
| OExpert q u a Episode, utiliser son Tale Niveaux de Psyché ¢
(WIS convaincre ou négocier ud d Obser vat i on personnage.

situation en rapport direct av combat du talent Tir ou Mélé

une affaire scientifique.

3 Un Exploit Gratuit :d ans t ous | ewTalerdls Resherdhd.Act i on
(10XP)
4 L 6 E xgagne un bonusc L 6 Ex p ety tne fpie pa L 6 E x gewe, une fois par
+2 atous ses Tests Episode,  dépenser  u Episode, obtenir une
(lSXP) Polluque pourvu que ses InSpII’atlon Animale poL information de Science
interlocuteursoient augmenter de son score de Physique ou Humaine san
(uniforme, carte melllgur talent de Scien f aire de Tes
professionnelle (physuq_ues ou humaines) s i |l f ai sai't
résentation bar un tiers prochaine Action du talel pour estimer la difficulté et
3, trati pd > Esquive. la qualité de la réussite)
emonstration de savoirs) pourvu que cette
quol ,| est ex information soit pertinente
concerné par le sujet en pourBaventure.

cours.



(humaines ou physiqués3on Machine Il ne peut ains
prochain T e s dépasser son score maxim
Négociation. dd Il ns pMachaé.i on

§) En dépensant une Inspirati L & E x peutr dépenser ur LO Ex pert i gn
Soci al e, | 6 E: Inspiration Animale pour la moitié des Niveaux de
(PAOAY M son meilleur score de Scien gagner une Inspiratic Psyclé de type « Horreur »

.
(20XP)

8 Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode
dépensant une Inspiratic dépensant une Inspiratic | & Erkpput refairaun test
IS Hu mai n e, | 6Ex Ani mal e ,peautlullifer ®c hou® doun

son score de Talent Analys s on Tal ent d & de Sciencey compris ave
tout test du Talent Politique. un Test du Talerfir. des Exploits déclarés.

9
(25XP)



10 L & E x gewt,rune fois par Episqde d ®penser une | nspirat.i
de ses talents de Science et de Recher
€O S6i |1 y a plusieurs indices, il trouver

Chamg 6 a drfilirationsgionnag cambriolages.

Expert de | dintrusion, de | a tnrandelpfalsificatiomsgéciatisee | a d i
de I dart de tromper | es glemadéeleclp| Ws sparfadittr edes aind |
| 6agent infiltr®, mai s |l e cambriol eur de haut VO
I 6l nfiltrateur est en gquelque sorte | 0®cl pietuddy
nager comme un poisson dans | deau, sdinfiltrer da

équipe un état des lieux et des informations vitales pour une enquéte compliquée.

Un Infiltrateure st donc un sp®cialiste de | dinfiltration e
infiltr®s et | es voleurs de haut vols sont | oin di
métier, a qui on peut confier les roissiet les coups que tous les autres jugeraient impossibles.

Un Infiltrateur peut étre un cambrioleur mondamflic sous couvertyraussibiequdun agent i nfi
espion ou encore un expert en sécurité rapprochée.

Talents:

SportsH
Furtivité 5
Subterfuges 4
Escamotage 4
Piratage 3
Observation 3

=A =4 =4 -8 -8 -9

Expertises suggérées(Le flic infilyféaux documents, Crochetage, Filature.

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

Un Exploit Gratuit:dans tous | es Test do6Actions

2 +2 au Talent Etiquette d +2 au Talent Esquive c¢ +1 case & tous les rangs
personnage quand il est d personnage quand il décide Niveaux de Psyché «
(10XP) NN}y contexte tenter | 6Expl o personnage.

«connaissance de la su®eu
«codes des gangs



5

(15XP)

6
(20XP)

7
(20XP)
8

(25XP)

Un Exploit Gratuit : dans tous les Test du Talent de Furtivité.

Lo61 nf igaghe ua bau
de +2 a tous ses Teste
Négociationg u a n ddars
un cadre de discussions de
braquage, effraction ou enci
trafic.

Lol nfiltraterl
Episode, ajouter son score
Talent de Subterfuge aun T
de Talent Humain de s¢
choix.

LAl nf i pettrdéperse
une Inspiration Humaine po
gagner  une Inspiratic
Animale Il ne peut ains
dépasser son score maxim
ddl ns pMachmé.i o1

Un second Exploit Gratuit d a n s

Lol nfiltrateu
Episode, utiliser son Talent
Sport pour un
combat.

+1 case a tous les rangs

Niveaux de Santé (
personnage.
Lol nfiltrateu

de +2 a tous ses Tests de S)
guand il exécute une Acti

dodadea, do®q
qguodi l rampe
confiné.

tous | es

s 0 a d d dohciao méme effet de Rang de Légende 1

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratit
Humai ne, | O I

ajouter son score de Tale
Subterfuge a tout test «
Talent Autorité.

En dépensantne Inspiration
Humai ne, | 61
tous ses adversaires de 6

Une fois par Episode
| 61 nf pelttrefaigetutest
échoué dsTalens de Furtivité
et de Sporty compris avec d¢
Exploits déclarés.

En dépensant une Inspiratic
Ani mal e, | 01
tous ses adversaires de 6

Lol nfiltrate
par Episode, utiliser sc
Talent de Subterfie pour ur
Test doObser

L6l nf ipeut,r ruaet fa
par Episode, dépenser L
Inspiration Machine, pot
faire  bénéficier a s
camarades et alliés proche
port ®e de
maximum de 10 personn
(joueurs inclus), son score
(Furtivité -2) pour la duré
ddune Sc ne.

Lol nf iigndre la peet
de la moitié des Niveaux
Psyché de typetorreurs.

Test do Ac tli

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratit
Machine | 6 | n f ipéut
annuler un Exploit en comb
tenté et réussi par
Adversaire.

Lo61 nf idsttrenanimé
au point qui
laissegpasser permane



Lol nfiltrateur peut, une fois par E£pis
pour n o i mporte qui ,adpua conditidnsavoid pu oiBervercedétud
(€[OS son modéle pour jouer son rble, pendant au moins une Scene (des vidéos et archives
avoir prévu les accessoires et équipements permettant de rendre son subterfuge créd

6- LE LIMIER

Ch a mp :déeativgeicapiestigati@renquétes.

Sp®cialiste de |l a recherche dodindices et de | a ch
par excellence, aux sens et a la déduction;astégui repére et not®ujours les détails qui ne vont pas

dans une scene ou face a des interlocuPams.une équipe de Schattenjagers, le limier est le personnage qui

va se charger de relever et comprendre les indices sous ses yeux, interroger les témoins eetles suspects,
recomposer, par ses capacit®s, la sc ne de cri me
éventuellement qui en est responsable.

Un Limier est un enqu°®°teur, mais | a plupaes. des e
Seuls les plus talentueux parviennent a ce niveau de compétence. La plupart du temps, les enquéteurs son
simplement des professionnels plus ou moins bien
métier particulierement ardu sur leltad_imier, lui, a tout appris, ou presque, des secrets de ces compétences
rares.

Un limier peut étrefficier fédéraldétectivale poice, enquéteur pour des assurances ou encore inspecteur des
eaux et foréts, expert de terrain en analyse de risques ou simple détective privé.

Talents:

Observation 5
Interrogatoire 5
Recherche 4
Furtivité 4
Justice 3

= =4 =4 -8 =4



1 Subterfuges 3

Expertisessuggérées (L 6 e n g u ° JReeucrh edrec hpeo Idiéciendi ces, V®ri fier al

LGD

UnEproitGratuit: dans tous | es Tednterrojd@iokec t i ons

2 +2 au Talent Subterfuge ' Le Limier peut, une fois p +1 case a tous les rangs
Limier quand il cherche d Episode, utiliser son Tale Niveaux de Psyché «

HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

OGN i nf or mati ons ddoObser vat i on personnage.
témoin (ou suspect) de sc¢ combat du talent Tau Mélée.
de crime.
3 Un Exploit Gratuit : & tout Test du Talent Furtivité.
(10XP)
4 Le Limiergagne un bonus ¢ Le Limier peut, une fois p Le Limierignore la perte de
+2 7 tous s e s Episode, dépenser u moitié des Niveaux de Psyt
(WIS pourvu que ses interlocutel Inspiration  Animale  poL de type &lorreur».

sachent quoi |augmenter de son score
talent Observer son score

Vitesse.

5 Le Limier peut, une fois p +1 case a tous les rangs Le Limier peut, une fois p
Episode, dépenser u Niveaux de Santé ¢ Episode, déterminer si,

U)W Inspiration Humaine poL personnage. cours doune
forcer le respect a s lui ment et/ou cache ed
i nterl ocuteul informations pertinente
maximum de 10 personn Cela ne lui permet pas
Pour | a ®&eemne®i savoir ce qui est caché, n

6

(20XP)

obtient un bonus de +2 a to
ses Tests de Talents Autol
et Interrogatoire.

Le Limierpeut dépenser ur

Inspiration Humaine pot
gagner une Inspiration
Machine Il ne peut ains

seulement de savoir ¢
quel qudun ca
une information pertinent
pour | 6avent

Le Limier peut, une fois p Le Limier peut, une fois pi

Episode,
Inspiration

dépenser u
Animale

Episode, dépenser u

pou Inspiration Machine pot

ajouter son score de Tale ajouter son score de tale



d passer son score maximd 6§ Obser vat i on Recherche a tout Test

dol ns pMachimé¢.i o1 Test dO6EsquivdodoObservatio

_

Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode,
dépensant une Inspiratic dépensant une Inspiratic personnage peut refaitm

(49 Humaine, le Limier pel Animale le personnage ute test échoué du Tale
ajouter son score de Tale¢ utiliser son Taler Observationy compris ave
Interrogatoire a tout test cd d Ob s er vat i on des Exploits déclarés.
Talent Autorité. TalentTir.

Le Limier peut, une fois par Episode, depemuaarnsplratlon Mentale pour trouver tout inc
sur une sc ne de crime qui soit perti:|
(€[OS trouvera le plus important et pertinent.

7- LE MECANO

C h a mp s :Ingéniadeteéchnologie, y compris sabotage & explosifs, conduite.

Quadi l soit un i ng®ni ewrnirco lent iddiearngdadoeest polgpmpidoe | @ , u
de | a r®paration, du syst me D et de les Gux pi®&l i or at
complexesEt comme souvent, qui dit mécanique dit véhicules, le mécano est aussi un as du volant, autant
gudun expert de | 6art de saboter et faire exploser



le Mécano joueunlrbe ddexpert technique appel ® sur | e terra
explosifs, ou des affaires en rapport avec des véhicules.

Le M®cano est aussi bien un technicien qumasn i ng®
tous les ingénieurs ne sont pas Mécanos, loin de la. Le Mécano est non seulement capable de penser, invente
innover, concevoir un systeme ou une amélioration, mais il est parfaitement apte a enfiler un bleu de travail et
mettre les mains dans le bamis pour le fabriquer, piece par piece, aussi bien que saboter un systéme en deux
temps trois mouvements, ou faire de la-mgrénierie sur le tas. Une prouesse de versatilité dont sont incapable

la majorité des ingénieurs et techniciens et quiuksigniglécano.

Le Mécano peut étre un expert en robotique, un réparateur automobile, un technicien de chantier, aussi bien
gudun ing®ni eur de prototypes militaires ou encor

Talents:

Technologie 5
Réparation 5
Sciences phigues 4
Conduite 4
Observation 3
Armures 3

=A =4 =8 -8 -4 -4

Expertises suggérées(Le technicien de)fpokce her che do6éi ndi ce, Syst mes de

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

Un Exploit Gratuit: dans tous | es Test do6&Actions

Le Mécano peut, une fois [ Le Mécano peut, une fosf Le M®c ano b®
Episode, utiliser son Talent Episode, utiliser son Talent au Talent Observation qua
(WIS Technologie pour un Test | Réparatio pour un Test eli | sdagit de
Négociation. combat du talent Tir ou Mélé une anomalie dans |
systéme mécaniqgue ou un
technologique (compartime
secret, senseurs, pie(

sabotagestc.).
3 Un Exploit Gratuit : a tout Test du Talent Conduite.
(10XP)
4 Le Mécangagne un bonus ¢ Le Mécano peut, une fois [ +1 case a tous les rangs
+2 a tous ses Testsle Episode, dépenser u Niveaux de Psyché ¢

CEY(YM Négociation pourvu que se Inspiration  Animale  poL personnage.
interlocuteurs voient augmenter de son score de




5

(15XP)

(20XP)

(20XP)

(25XP)

(25XP)

(uniforme, carte
professionnelle, présentati
par un tiers, démonstratide
savoirs) guad
comme technicien o
ingénieur, du sujet concel

par la négociation.

Le Mécano peut, une fois
Episode, ajouter son score
Talent de Technologie a
Test de Talent Humain de s
choix.

Le Mécanagpeut dépenser ur
Inspiration Humaine pot
gagner une Inspiratic
Machine Il ne peut ains
dépasser son score maxim
ddl ns pMachme.i or

Un Exploit Gratuit :
sbadditionne

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratis
Humaine, le Mécano pe
ajouter son score de Tale
Sciences Physiques a tout
du Talent Autorité.

En dépensant une Inspirati
Humaine, le Mécano for
tous ses adversaires de 6
moins de Légende a une
Opposition contre son Tale
de Réparation. Ceux ¢
®chouent |
révélent leurs faiblesses

dans

talent de Conduite sa procha
Action du talent Equive.

+1 case a tous les rangs
Niveaux de Santé (
personnage.

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratit
Animale le Mécano peut
utiliser son Talent d
Technobgie pour un Test d
TalentConduite

tous | es
d o n de l&gendm® me

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratis
Animale le Mécano peut
annuler un Exploit en comb
tenté et réussi par
Adversaire.

En dépensant une Inspirati
Animale, le Mécano force to
ses adversaires de 6 ou m

de Légendea une Oppositior
contre son Talent d
Technologie. Ceux q

®chouent | 6 O

Une fois par Episode, ¢
dépensant une Inspiratis
Machine, le Mécano pe
ajouter son score de Tale
Réparation a sa procha
Action de de Technolog
visant a faire de
modifications, amélioratiol

ou inventions
technologiques.
LOExpert ign

moitié des Niveaux de Psyc
de type « Horreur ».

doAct illa
de Ran

Une fois par Episode,
Mécano peut refaire un te
échoué du Talent Réparati
y compris avec des Explo
déclarés.

Le Mécancestrenomme au
poi nt quadi l

laissefpasser permanent
chez toute structure publiq
ou priv®e®e dOo
développement techniqt
d s | ors quet
rencontre ou travailfir une



Le Mécano peut, une fois par Eplsode dépenser une Inspiration Machine pour r
remettre en fonction ndi mporte quel sy

(KOS M bord; méme sansoltlage appropri ®. Loeffet de r;¢
apres cela, le systeme retombera en panne.

8- LE NEGOCIATEUR

Ch amp :HNépeciation, dippomatie & politique

Expert du marchandage, des lois, de la politique et de la négociation entre plusieurs parties, le Négociateur
connait tous les rouages du pouvoir, de la corruption, des lois, de la finance et de la esiéajablié

ddesti mer un @iriet “s aidti mpwarnte tgauut gque ce w®Oest p
valeur dans une négociation. Un Négociateur, dans un groupe de Schattenjagers, est le personnage qui va mett

en Tuvre ses capacit®s au xiplamatie attde roanckandpge,lpbur spwoie s et
comment rencontrer et n®gocier avec | es gens qudi
indices.

Un N®gociateur est donc un expert des masdduslési ons |
experts en relations publiques ne sont pas N®goci
toutes les situations qui fait défaut au reste des experts de la politique, de la négociation et des relations publiques
qui som en général tous tres spécialisés, ce genre de compétences étant en général plutét compliquées.

Le Négociateyveut tout aussi bien éfreer, chasseurdetétespur t i er, vendeur de tapi
missionnaire, homme politique, trafiguanaicureur ou expert Iégal international.

Talents:

Négociation 5
Elogwence 5
Politique 4
Subterfuge 4
Etiquette 3
Justice 3

= =4 =4 =4 -8 =9



Expertises suggérées(Le négociateur de pdligg)l o mat i e, N®gociation dbéotage

LGD MACHINE - MENTAL

UnEproitGratuit: dans tous | es Test des Tal en

2 +2 au Talent Négociation ¢ Le Négociateur peut, une fc Le Negociateur peut, une fi
Négociateur quand il cherch par Episode, utiliser son Tale par Episode, utiliser sc
savoir quels sont les ré de Subterfuge pour une Acti Talentde Négociation pot

HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE

(10XP)

intéréts de son interlocute
dans une di s
ou de transaction.

ddesqui ve en

un Test de Recherche.

3 Un Exploit Gratuit : dans tous les Test des Talents de Politique..
(10XP)
4 Le Neégociateurgagne ur Le Neégociateur peut, une fi +1 case a toues rangs d
bonus de +2 a tous ses Te par Episode, dépenser u Niveaux de Psyché «
(CEY(Y M de Politiquepourvug u @ i Inspiration Animale poL Négociateur.
dans une situation de tractat augmenter de son score de
et de négociation dans L talent de Subterfuge
milieu politique, corporatis prochaine Action du talel
ou gouvernemental Esquive.
5 Le Négociateur peut, une fc +1 case a tous les rangs Le Négociateur peut
par Episodegjouter son scor Niveaux de  Santé ( dépenser une Inspiratic
()G de Tal ent adud Négociateur. Machine pour gagner un

Teg de Talent Humain de sc
choix.

Inspiration Humaine Il ne
peut ainsi dépasser son sc
ma X i mum do
Humaine

6 Le Négociateupeut, une fois Le Négociateupeut, une foic Le Négociateurignore la
par Episode, dépenser L par Episode, dépenser u perte de la modi des
(PAOAY M Inspiration Humaine pot Inspiration Animale poL Niveaux de Psyché de typ
ajouter son score dtalent ajouter son score de Talent Horreur ».
Politique & tout Test c¢ Subterfuge a un prochain T
dOEl oguence. dO6Esquive ou
7 Un secondExploit Gratuit: dans tous | es Test des IT
sbadditionne donc au m°me effet de Ran



-

8
(25XP)

9
(25XP)
10

Une fois par Episode, Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode, ¢
Négociateurpeut refaireun dépensant une Inspiratic dépensant une Inspirati
test échoué du Tale Animale le Négociateumpeut Machine, I&légociateupeut
Négociation y compris ave utiliser son Talent d ajouter son score de Tale
des Exploits déclarés. Subterfuge pour un Test ( Politique a tout test du Tale
TalentTir. Sciences Humaines.

L & E x jpestr une fois par Episode, dépenser une Inspit@ticiale pour trouver par ¢

relations social es, via | 6usage de se
€O perti nente pour |l daventure en cour s.
pertinent.

9- 1.4 SENTINELLE

Ch a mp :ditheaiang de oombat, tir & combat de mélégunitompris «

Spécialistde la sécurité rapprochéaletcombativec des armes a feu ou a mains luggntinellest un

guerrier vigilant, un expert aussi bien en combat rapproché que dans le maniement des armes a distance et toute
|l es formes ddarmes ° feu, m°me | e $aSentnellestld\agiler d e s .
attentive, la force deappe capable de couvrir et évacuer ses camarades face a un danger palpable et mortel,
mais qui craint les balles et les coups.



La Sentinellest un combattant, mais tous les combattants ne s@amaelledoin de 1a. Méme un soldat

entrainé resteans le jeu de réle Singularités, un starmé aux talents de combat, bien équipé, certes, mais

un sbire quand mémiea Sentinelle ai t partie de | 0®lite par mi ceux a
du combat, capable de méme faire hésiteertamenaire vétéran qui a fait ses armes dans les commandos de
StarForce.

Une Sentinelle st donc un combattant dbéexception, mai s il
expérience venir de milieux trés différent. Il peutr@garde du corpanagent de police fédérale,vétéran

des forces sp®cial es, un aussibiequwrmd udod ® lainftumnsescanaiterc ydloa r
des Zones dOoExcl usi on, un of ficier du SWAT ou enc

Dotation desTalents:

Méke 5

Tir5

Esquive 4
Observation 4
Endurance 3
Furtivité 3

= =4 =4 =4 -8 4

Expertisessuggérées (Exemplele garde du c&ffaglance, Encaisser les coups, Pistolets.

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

1 UnExploitGratuit: dans tous | es Test doAct-fu@sage
ddarmes ° feu en combat de m°| ®e)

2 La Sentinellpeut, une fois p¢ +2 au Score de Vitesse La Sentinelld ®n ®f i «
Episode, utiliser son Talent personnage. +2 au Talent Observatic

WIOSSM Tir ou de Mélée (au choi qguand il est en combat ou
pour un Test de Menas prépare & un combat.
(Autorité.

3 Un Exploit Gratuit : a tout Test du Talent Esquiver.

(10XP)

4 La Sentinellgagne un bonu +1 case a tous les rangs +1 case a tous les rangs
de +2 a tous ses Tes¢ Niveaux de Santé ¢ Niveaux de Psyché «

(M d 6O Autorit ®, personnage. personnage.

i nterl ocut eul
arme.




6
(20XP)

7
(20XP)

8
(25XP)

9
(25XP)

La Sentinellgagne un bonus
tout Test de Menace avec
Talent Autorité égal a s
malus de Niveau de Sal
actuel (sodi l-
5, il a donc un bonus de +5]

La Sentinellepeut dépense
une Inspiration Humaine po
gagner une Inspiratior
Animale. Il ne peut ain
dépasser son score maxim
ddédl nspiratiol

Un second Exploit Gratuit:
fu(usage
Légende 1.

ddar mes

La Sentinedlpeut, une fois pe
Episode,  dépenser u
Inspiration Animale pour avc
l 6l nitiative

combat. Il se place en haut d

La Sentinellpeut, une fois
par épisode, dépensane
Inspiration Machine poul
faire bénéficier a ses all
proches et a portée de v

file doédl niti-ijusqud” un r
dessus du meilleur scc¢ personnes RJ inclus), sor
obtenu. score de (Esquiv@) pour la

+1 case a tous les rangs

dur ®e doune

L Sentinellpeut, une fois pe

Niveaux de Santé ( épisode, dépenser u
personnage. Inspiration Machine pot
faire disparaitre touteses:
caseperduesie son rang d
Niveau de Psyclagtuel. 1l ne
doit pas étre en Nive:

Horreur pour cela.
dans tous |l es Test doAct-i
feu en combat de m°

Une fois par Episode, ¢ Une fois par Episode la Une fois par Episode, ¢

dépensant une

tenté et réussi

Adversaire.

par

Inspiratic Sentinellepeut refaire un tes
Humaine,la Sentinellgpeut échoué du Talent Tir ou Méle
annuler un Exploit en comb y compris avec des Explo

déclarés.

dépensant une Inspiratit
Machine,la Sentinellepeut
ajouter son score de Tal¢

Observation a sa prochai
Action du Talent Tir.

En dépensaninelnspiration La Légende da ISentinellest
Humaine, la Sentinelferce telle que quand il entre dans
tous ses adversaires de 6 combat, tous les adversaires
moins de Légended une 6 deLégend®& moins face a It
Opposition contre son Tale ne peuvent déclarer plus
dO6Aut ori t ®. (quatre Exploits en combat

| 60Opposition

combat ils fuient ou st

rerdent

La Sentinellgagne un bonu
de +2 a tous ses Tes
d 6 Ob s g, rpouavtl iq i
Soit en situation de combat
de menace imminente pc
lui ou ses alliés



10 La Sentinellpeut, une fois par épisode, dépemsemspiration Animale pour ignorer tous
malus de Niveaux de Santé, pour la durée de la scéne en cours.
(30XP)

C h a mp s : puatage&tintrugimiormatique t&chnologique

Expert des technologies modernes et de | 6informat
systéme de sécurité et de comesureet ndéa pas son pareil pour <cherch
informations et données les plus heguét Dans un groupe de Schattenjagers, le Technomancien est le
personnage qui va g®rer tous | es aspects de |l a su
des données informatiques et bien sdr, du h@skidgant que tout ce quncerne le piratage a¥®3iécle

est bien diff®rent, et autr emegetleepl us ardu, que c.

Le Technomancien est donc un expert de la sécurité électronique et informatique mais tous les experts de la
securité en informatiqoe en électronique ne sont pas des Technomanciens. La plupart du temps, les hackers,
passent avant tout leur temps devant un clavier, un atelier, ou méme en MtM, entourés de machines T3 et de
connexions haut débit et ceux qui monnayent leurs servickespdostsouvent des experts de sécurité. Le
Technomancien, lui, est trés versatile et peut intervenir dans toutes les situations, y compris et surtout sur le
terrain, la ou les piratages sont les plus risqués... et les plus efficaces.

Le Technomancien peitte un hacker MtM, un ingénieur de sécurité, un expert de traitement des données, ou
encore un électronicien des télécoms, un spécialiste du sabotage et ou un espion technologique.

Talents:

Piratage 5

Recherche 5
Technologie 4
Etiquette 4
Réparation 3
Sciences physiques 3

=A =4 =4 =8 -4 4

Expertisessuggérées ( L 0 e x p esécurnt€dlectifscdyg aekers, Systéemes experts, Cryptage.

Exploits Gratuits & capacités de Légende

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL

Un Exploit Gratuit : dans toutes Test des Talents de Piratage et Recherche.



3

(10XP)

4

(15XP)

5

(15XP)

6

(20XP)

7

(20XP)

+2 au Talent Négociation ¢ +2 au Talent Esquive ¢ +1 case a tous les rangs

Technomanci eIl Technomancien quand il déc Niveaux
| € personnage.

de convaincre ou négocier L
situation en rapport avec u
situation de sécuril
électronique ou informatiqt
(y compris hacking ¢
piratag).

de
Totale

tenter

de Psyché ¢

Un Exploit Gratuit : dans tous les Test du Talent de Technologie.

Le Technomanciegagne ur
bonus de +2 a tous ses Te
doAutorit ®,
interlocuteurs voi ent
expert de sécurité électronic
en situation de travail.

En dépensant une Inspirati
Sociale, Le Technomanc
peut, une fois par Episoc
ajouter son score de Talent
Recherche a un Test de Tal
Eloquence.

Le Technomancien peut
dépenser une Inspiratic
Humaine pour gagner un
Inspiration Machine Il ne
peut ainsi dépasser son s¢
max i mum tiond
Machine.

Un second Exploit Gratuit :
sdadditionne

Le Technpmancien peut, u Le Techr]omanciqmeut, une
fois par Episode, utiliser si fois par Episode, obtenir ul

Talent de Technologie pour
Testen combat du talent Tir.

+1 case a tous les rangs
Niveaux de
Technomancien.

Le Technomancien peut, u

fois par Episode, ajouter s
Tal ent do&éObse
en combat du talent Tir.

Santé (

information de Recherche
de Piratage sans faire de 1
(cdbest comme
sur un Test, pour estimer
difficulté et la qualité de
réussite) pourvu que ce
information soit pertinent
p O u rentlred a v

Le Technomancien pewne
fois par Episode, ajouter s
score de Technologie aunt
ddActi on d
Observation.

Une fois par Episode,
Technomanciemeut refaire
un test échoué du Tale
Piratagey compris avec dt
Exploits déclarés.

dans tous les Test des Talents de Piratage et Redhe

donc au m° me

ef fet de Ran



8 Le Technomancien peut, u Une fois par Episode, ¢ Le Technomancieignore
fois par Episode, ajouter s dépensant une Inspiratit |a perte de la moitié des
(VIS score de Talent de Recher Animale le Technomancie Niveaux de Psyché de type
a un Test @ Talent peut annuler un Exploit e Horreur ».
Subterfuges. combat tenté et réussi par
Adversaire.

Le Technomancien peut, une fois par Episode, dépenser une Inspiration Machirstgye
modi fier ou arr°ter un syst me ®lectrc

€O M° me sans outillage appropri ®. L §apresceld,
systeme reprendra son état normal.

6- Les Talents

Le joueur a don25points de Talents a répartir librement entre tous ses Talentka répartition change
selonqu 6 i | | es p oQrigine duesodr®g h'®tpyapre sdoen h ®r os, llaaussiqu 6 i |
1Expertise au choix

Talentsde I6 Ar ¢ h ®tiging: Aucud talent ne peutdépasser qudon compte | es scor
par | Arch®type ou .qubéon parte du score de z®ro
Autres Talents;aucun talent qui nbest pas de | 6Ar coha®t ype

la création du personnage.



Seuls les Hexen peuvent dépenser des points de Talents dans les trois Talents Hepéation, Contréle,
Perceptionas trois Talents Hex ne peuvent dépasaéda création du personnage.

Les Expertises:
Les Expertisesont un moyen de spécialiser un personnage dans un champ de compétencefgimeetavoir

de connaissances précis. Les Expertises ne sontpasliéesa,unTalert es s oy addi ti onnen
circonstances se prétent a en user pour uoe. act

Une Expertise est un bonus de +2 ° un Talent. EI I
gud”™ un Talent que poss de | e personnage au moins
de Talent.
T ALENTS :

Echelle des Talents

1 12: Amateur: Vous savezvous entitemant que ce n@&kesdt plas miowgd u qd
bricole en amateur ou débute a apprendre un métier, un sport, depuis quelques semaines ou quelques

mois.
1 3-4: Apprenti: Vous connaissezdajetet vous pouvez en tirer parti si vous étes dans des conditions
de travail correcte6 6 est | e niveau atteint apr s un an ou

un bon professeur ou de bonnes sources dbéensei

1 56: Professionnel Vous comaissez votre affaire gtéme en situation de stress ou avec peu de
moyens, vous pourrezvousenirCdest | e niveau ~° partir duquel
fait sans que ce soit une prétention.

1 7-8: Vétéran: Vous savez toujours ce quoeis faiteson ne vous la fait pas et il faut des conditions
ardues pour vous désarn@ e st | e niveau de ceux gqui peuven:
font, mais expliquer comment on peut faire mieux, comment on peut adapter, modifier, améliore
voire inventer.

1 9-10: Expert: Vous en savez tellement sur ce talent que vous pourriez en user dans les pires conditions
sans que cela fasse grande différérftee st | e ni veau de ceux gqui sont
de | a r e cirnevationhseitilednseignent & c&ux qui sont déja des pros et des vétérans, voire,
ils font les deux.

1 1llet+ Génie:Per sonne ou presque nden sait plus que
ddi nnover et i nv e n tCaéreesnivead de céufi gumg@livénb prétendre evoic o r e .
réinventé ce talent, sans vantardise exagérée.

HUMAIN (social) ANIMAL MACHINE (mental) SPECTRE (spirituel)
(physique)
1 | Analyse (Em) Armures (En) Culture populaire (Em) | Conscience (Se)
2 | Arts (Ha) Conduitg(Ha) Espace (Se) Paranormal (ES)
3 | Autorité (As) Endurance (En) Médecine (Em)
4 | Eloquence (As) Escamotage (Ha) Observation (Se) Contrdle Hex (Hx)
5 | Etiquette (As) Esquive (Ha) Pilotage (Se) Création Hex (Hx)




6 | Interprétation (Em) Furtivité (Se) Piratage (ES) Perception Hex (Hx)
7 | InterrogatoirgAs) Marine (Ha) Recherche (Es)

8 | Justice (As) Mélée (En) Réparation (Ha)

9 | Négociatior{As) Sports (Ha) Sciences humaines (ES|

10| Politique(As) Survie (En) Sciences physiques (Eq

11| SéductionEm) Tir (Se) Sciences de la vie (ES)

12| Subterfuges (Em) Zéro-G (Se) Technologig(Es)

TALENTS HUMAINS (SOCIAUX)

Analyse (Em)

Ch amp d 6détectei memsonges et manipulations, psychologie, psychothérapie, comportementalisme.
Arts (Ha)

Champd & a c:tart, arts appliqués et arts culinaréisanats, conception et création.

Autorité (As)

Champ d dabtertriumenncoopération immédiate par coercition, memais aussi impressionner,
intimider, commander.

Eloquence (As)
Champ dé&caocntviaoinncr e, mani puler ou modifier | es opin
Etiquette (As)

Ch amp d dnaanidrds etrcodes sociaux, politesse selon les usages et les cultures, savoir vers qui aller se
renseigner, comme le bon vieggnnaissance de la sue

Interprétation (Em)

Champ d 6nausique, chanson, théatre, cinéma, scéne, cirque, jouer un role, influence foule par des
spectacles.

Interrogatoire (As)

Champ d 6techniques et méthodes psychologiques, coercitivegpettementales pour amener un
individu a révéler des informations, dire la vérité, avouer sa culpabilité.



Justice (As)

Champ d daltute deopolice, systémes judiciaires, procédures Iégales, défense judiciaire, monde des
avocats et des procureurs.

Négociation (As)

Champ d ddplomatiepmégociation entre parties, marchandage, lois commerciales, culture de la finance,
estimation des valeurs.

Politique (As)

Champ ddacctoononnai ssances politiques, admentalest r at i
ddentreprise ou militaire.

Séduction (Em)

Champ d d&drague, nouer des relations privilégiées, manipuler les affects et les émotions, attraction
sexuelle

Subterfuges (Em)

Ch amp d dneentit, iromper, cacher la vérité et ses ématians, d ®gui ser et soinfildt

TALENTS ANIMAL (PHYSIQUES)

Armures (En)

Champ ddamanobovre et pilotage des armures de comb
Military Battle Suit.

Condute (Ha)

Champ doaeaentaind m vage dee ¥éhicpléslaw gol, voitures, camions, motos vélos, méchas de
chantier mais aussi animaux de monte.

Endurance(En)
Champ doéatbuenles efforts de force et dbéendurance

de porte, la résistancexaoxines, aux conditions extréme, aux étouffements et noyades, aux épuisements et
aux étourdissements.

Escamotage (Ha)

Champ d 0 Rickpocket ret capacités a faire les poches furtivement, savoir dissimuler un objet,
prestidigitation.

Esquive(Ha)

Champ d 6Bvitettlds oonps, les armes de contact et tous les projectiles, y compris les balles et rayons,
tant qudon voit | e tireur en action.



Furtivité (Se)

Champ d d8Se cachierpdisparaitre a la vue de poursuivants, faire de la Slatues, pillieu sauvage
ou urbain.

Marine (Ha)

Champ d dpdotagei ebnavigation sur et sous les mers, bateaunasioss Plongée et utilisation de
scaphandres, nager.

Mélée (En)

Champ d 6cambat aucorps a corps, avec ou sans armes d#,am#ge des arts martiaux, y compris
le gunfu.

Soorts (En)

Champ d dsaacuttieorn, nager, sprinter, escalader, | ancer

sportives compétitives en solo ou en groupe.
Survie(En)

Champ d 6Suwieen conditions climatiques hostiles dans la nature, compétences de randonnée, de
chasse, péche et orientation.

Tir (Se)

Champ d dcambatiaaistance, maniementdes ames a feu ou a rayon, des armes a projectile et
attaques de lancer.

Zéero-G (Se)

Champ d d a c:tactigtés physiques & combat dans le vide, sécurité & scaphandres en microgravité ou
apesanteur.

TALENTS MACHINE (MENTAUX)

Culture populaire(em)

Champ doéatbtbeasemble de | a culture g®n ®rethek, einée't co
jeux, journaux, sports, mode, styles, marques.

Espace(Es)
Champ d dpdotagei ebnavigation spatial et orbital, connaissance et emploi des vehicules spatiaux.
Médecine (Em)

Champ d 6teutce gquocancerne les soins, la médexsnardmiers secours, les domaines médicaux au
sens large y compris psychiatrie et médecine vétérinaire.

n



Obsenration (Se)
Champ d dvaitance, touiller, trouver ce qui est bien caché, recherche de traces et indices.
Pilotage (Se)

Champ d 6lamatiément de tous les aérodynes et engins vibtatEPBS qui ne vont pas dans
| espace.

Piratage (Es)
Champ d &sgstemds densécurité & intrusion électronique et informatique.
Recherche (Es)

Ch amp d dfare tleilaodocumentation, feutl | a Tr ame, se renseigner au
documents.

Réparation (Ha)

Champ d dSysteme D, tricolage, réparer et saboter tout ce qui est mécanique, robotique, explosif et
électronique.

Sciences humaind&s)

Champ doblacomiaossance acad®mi que et pratigue de |0
phil osophie, | 6ethnologi e, |l a sociologie, |l a g®op

Sciences physiquéks)

Champ d b&la connaissance académique et pratiqieedeals e mbl e de | a physiqu
g®ographi e, | astronomie, | a m®t ®orologie, | a g®o

Sciences de la Vi&Ss)

Champ dbdattaioonbpnnai ssance acad®mi gue et pratique d
boani que, | a pal ®ontol ogie, | d®cologie, |l a zoologi

TechnologigES)

Champ ddadtbiemm embl e des sciences et techniques
électronique, robotique et cybernétiguel es capacdit ®so W&t novrenet ohdamd®l i o
TALENTS SPECTRE (HEX)

ConsciencéSe)

Champ dbdbaperomrvoir | es manifestations des Singul a
ddun instinct ou encore de | a perception spiritue]



Paranormal (Es)

Champ d 6laanmnaissance formelle, historique, mythologique et expérimentale des phénomenes des
Singularités (Twilight Zones).

*Contrble(Hx)

PouvoirHex contr 1l er | es ef f et \boirlestréglasasur ied capadités Hax poardes d 6 u
possibilités et contraintes.

*Création(Hx)

Pouvoir Hex générer un effet ou une manifestation de Doméiirdes régles sur les capacités Hex pour les
possibilités et contraintes.

*Perception(Hx)

Pouvoir Hex percevoir un effet ou une manifestation de Dom\aieles regles sur les capacités Hex pour
les possibilités et contraintes.

* Talents réservés aux Hexens.

7- Les Atouts

A cette étape, le joueuB points & dépenser pour acheter des Atout

Un At out est un avantage social ou mat®riel dont |
une ou plusieurs Inspirations. Un Atout colte de 1 a 3 points, selon son importance et ses effets sur le jeu et
| d u nActiver ursAtoutdemande toujours de payer des Inspirations pour cel&elon le nombre payé

pour | dactiver, | def f et est di ff ®r ent .

Activer un Atout est limité & une fois par EpisodeMais on peut activer des Atouts différents, une fois par

Episode chacun. Le MJ peutaussd ®ci der de | i miter certains Atouts
Selon | 8Atout choisi, son @activation se d®cl enche
1T Soit | 8Atout co%te un prix fixe et seul | e pi
T Soit | 6 At oxuui dépeadse son efficacifg selon son niveau, et le prix en Inspirations
d®pend du prix du niveau de | 6Atout.

1 Qui peut le plus peut le moirns un joueur a acheté pour son héros un Atout a 3, qui codterait 3
Inspirations & activer, il peut aussiveicle méme Atout a un effet moindre, pour 1 ou 2
Inspirationd

Le joueur peut d®penser, indi ff®r emment ,

nNdi mport
Atout; i | ndest pas non plus forc® de d®penser | es |

ALLIES

Col(tenatout: 1 a3



Utilisez cet atout vous permets de faire appel

personnel ou ddun ami fid | e, pour qudil vienne d
main ne sont pdsujours gratuits et, pour ceux qui ont des conséquences importantes, il vous faudra renvoyer
| asclentsbeaurl i ® doit °tre do®fini (fonction et infl.u
(mort, trahison,netcehpdusessPasnter h@édAtdtoXP aa jouel

pour le racheter de suite et se choisir un nouvel objdt signé

 Pourlatouten d®pensant 1 I nspiration, |l dall i ® vou
peti te s oouwas fduthisarumgabdmpour la nuit.
 Pour2atoutsen d®pensant 2 I nspirations, l dal |l i ® us
forte, m°me si cbest dangereux, mais dans | a
1 Pour 3 atouts: en dépensant 3 Inspat i on s, |l 6alli ® vous aidera
vous abritera des forces de | dordre ou vous f
CONTACTS

Codt en atout: 1

Utilisez <cet atout per met ddobt éerehéros. ldee imformationso r ma t i
recueillies ne sont jamais assur ®es et ne peuvent
une aide pour la résoudre. Aprés tous, les plus grands secrets ne se trouvent pas avec un simple coup de fil.

1 Pour 1 Inspiration: vous obtenez une information peu évidente mais pas ultra secréte, le nom
ddun chef de gang ou |l e propri®taire ddune pl

1 Pour 2 Inspirations: vous obtenez une information confidentielle, comme un dossier criminel,
des ficliers comptables privés, ou des documents médicaux a acces restreint.

9 Pour 3 Inspirations: vous obtenez une information secréte et bien cachée, comme un dossier de
police classifi®, des infos provenant dodéune

Codt en atout: 2

Lorsque vous choisissez cet atout, vous déternuielezst) votre compagnon. Le compagnon est comme un
personnaggueur, et dispose de sa propre feuille de personnage guabesd@ PCil peut étre un humain,

un ani mal , pour quoi pas un robot ou ,unmailsA.i |Cdnebset
forcément disponible en permanence. Vous ne pouvez eq avdiun seul, cmanpagneadi |
di spara’tr e, |l es points ddAtout sont rendus au j o

quipourra lui rendre sgce

1 Pour 1 Inspiration:l e compagnon vous rend un service ut
moyens et compétences.

1 Pour 2 Inspirations: 1 e compagnon s&i mpligue pour Vvous
compris en situation de danger morted® combat.

91 Pour 3 Inspirations: le compagnon risquera tout pour vous sauver la vie, y compris la sienne

Coltenatout: 1 a3



