
 

  



#ÒïÁÔÉÏÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅÓ 3ÉÎÇÕÌÁÒÉÔïÓȟ ÂÅÔÁ ρȢςσ 

 

Avertissement : cõest un document de travail, non un fichier d®finitif ; on vous le mets à disposition pour que 
vous jetiez un ïil et testiez si vous en avez envie. Le syst¯me de jeu est celui dõOpenrange. Si vous souhaitez 
donc essayer de jouer ¨ Singularit®s, vous pouvez vous servir du syst¯me de jeu, m°me sõil manque encore des 
choses sur lesquelles nous travaillons. 

Vous trouverez la feuille de personnage de Singularités, elle aussi en beta (beta1.V3), à ce lien. Elle est aussi en 
fin de ce document. 

Si vous ne connaissez pas Singularités, allez lire sa présentation à ce lien ! 

Pour en savoir plus et d®couvrir le jeu de r¹le en cours de cr®ation et ses contenus, cõest ici ! 

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

 

Singularités est un jeu de rôle de science-fiction solarpunk et fantastique où la science future est 

confrontée au mystérieux et au paranormal. 

Lôaube du 23ème siècle, un monde futuriste qui a survécu aux cataclysmes du 21ème siècle ; une 

quasi utopie qui a donné vie à la Nouvelle Humanité, plus mature et plus sage, conseillée par ses 

propres enfants : les IA.  Une civilisation qui apr¯s lôavoir ravag®e, pr®serve dans le partage son 

précieux berceau, la Terre et commence à explorer les étoiles. Mais une utopie ratée, contrecarrée 

par la nature humaine, par les guerres avec les premières intelligences extraterrestres, par ses 

erreurs, mais aussi, désormais, par un danger plus grand que tout : les Singularités. 

Les héros de ce monde désormais en crise, ce sont les Schattenjägers : les chasseurs dôombre. Ils 

interviennent pour étudier, enquêter et, quand ils le peuvent, juguler les conséquences des 

manifestations surnaturelles quôon dit n®s de deux si¯cles de ravages, de survie, de progr¯s et 

dôexploits technologiques.  Désormais, plus que lôhumain pour lui-même, le véritable ennemi 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/


 

Un personnage de Singularité débute avec 30 Points de Création (PC), qui servent à compléter ce dernier, 
pour obtenir des avantages, des talents, des expertises et des traits. Une partie de ces PC est dépensé selon 
lõorigine du personnage : être terrien ne coute pas de PC, mais être un cyborg, avec ses nombreux avantages en 
coûte 30, par exemple. 

Les 30 PC correspondent dans le système de jeu Openrange à : h®ros de s®ries dõaction. Exemples : Person of 
Interest, The Expanse, Battlestar Galactica, lõAgence tout Risque, Mc Gyver, Hawaii 5.0, Hunger Games, Braveheart, Taken. 

On peut donc augmenter ce nombre de PC à 40, si on préfère des h®ros de films dõaction : Exemples :  Minority 
Report, lõArme Fatale, Die Hard, le Pacte des Loups, V pour Vendetta, Avatar, Sherlock (la s®rie), Skyfall. 

On peut même imaginer pouvoir jouer des héros de blockbuster, avec 60 PC. Exemples : Le Seigneur des 
Anneaux, le 5e Élément, Kill Bill, Pirates des Caraïbes, Star Wars, Harry Potter, Sherlock Holmes (les films), Mission 
Impossible (les films). 

1- Motivation : le joueur choisit la Motivation de son personnage. Celle-ci vient avec une Faiblesse liée à 
la Motivation choisie. 

2- Origine : le joueur choisit lõOrigine de son personnage et dépense les PC nécessaires pour payer son 
choix. Il note les modificateurs dõAuspices, de Traits, avantages, d®fauts et Dramas de son Origine 

3- Auspices : Chaque Auspice commence à 3, Spectre commence à 1. Le joueur applique ensuite au 
personnage les modificateurs dõAuspice de son Origine, puis répartit ensuite 8 points supplémentaires 
entre tous les Auspice, Spectre compris sõil le d®sire. 

4- Traits : le joueur répartit entre chaque pair des Traits qui en dépendent le score de son Auspice ; puis 
il dispose de 16 points supplémentaires à répartir. Un personnage non Hexen ne peut répartir aucun 
point supplémentaire en Hex. Aucun Trait ne peut être supérieur à Auspice +5.  

5- Choix Archétype : un Archétype fournit un premier Avantage de Légende, qui affecte les Exploits 
Gratuits pour deux Actions de Talents. Il fournit aussi une base de Talents et leurs scores : (5-5-4-4-3-
3) et 3 Expertises. 

6- Talents : 25 points de Talents à répartir librement et 1 Expertise au choix. Les Talents de lõOrigine et 
de lõArch®type du personnage ne peuvent d®passer 8 ¨ la cr®ation du personnage. Les autres Talents, y 
compris les talents Hex, ne peuvent dépasser 5. 

7- Atouts : 3 points dõAtouts ¨ choisir. 
8- Optionnel : avantages & défauts : Étape optionnelle, à décider entre joueurs et MJ. Le joueur ne peut 

totaliser plus de 25 points de création (PC) dépensés en Avantages, ni 25 points de création (PC) gagnés 
en Défauts. Les PC gagn®s en D®fauts et non d®pens®s vont sõajouter ¨ la r®serve du personnage (entre 
0 et 30 PC selon ses choix pr®c®dents), pour lõ®tape ci-dessous. 

9- Dépenser les PC restant : selon ses choix, le joueur dépense entre les 0 et les 30 PC qui lui restent 
plus les PC gagnés en achetant des Défauts (avec donc un maximum de +25 PC). Co¾t dõachat : Trait 
5 PC/1 (max +2 par Trait) ; Talent 3 PC/1 (max 8 dans un Talent) ; Expertise 5 PC ; Atout 10 PC/1 . 

10- Achèvement du personnage : Calcul de la Santé, de la Psyché, de la Vitesse, des Inspirations, et choix 
de deux Liens affectifs. 



Chaque héros a une motivation, en rapport avec la gloire, des principes moraux, une idée fixe, un drame 
personnel, une erreur passée ou un destin à accomplir. Un joueur doit juste en choisir une pour son personnage, 
résumée en quelques mots, et qui mets en place les éléments fondamentaux de sa quête personnelle à être un 
héros. Le simple fait de ne pas avoir de chance ð ou en avoir trop ð est en soi une Motivation aussi bonne 
quõune autre. 

Chaque héros choisit donc sa Motivation et la Faiblesse qui va avec. Celle-ci doit avoir des effets sur sa 
personnalité, son comportement, son histoire et son entourage, bref, elle doit être capable, quand elle apparait, 
de compliquer la vie du héros... et des héros liés à lui, bien sûr ! 

Chaque Motivation va avec une Faiblesse ; souvent, cette dernière est la conséquence de la motivation elle-
même : on ne peut pas °tre passionn® par une cause sans quõil y a des conséquences annexes à y consacrer sa 
vie sans compter. La Faiblesse dõun h®ros est importante : elle est le pendant de ses forces et de ses motivations, 
mais, en jeu, elle a aussi un rôle bien pratique : quand un joueur interprète une Faiblesse de son héros, en relation 
avec sa Motivation, sa personnalité, ou son histoire, bref, sõil d®cide par son interpr®tation de se mettre des 
b©tons dans les roues plut¹t que dõassurer son efficacit®, le meneur de jeu peut rajouter un Range ¨ la R®serve 
commune des joueurs. 

Quelques exemples de Motivation 

¶ Le vengeur : il a perdu une chose (mat®rielle ou morale) ou une personne, qui nõa pour lui pas de prix, 
et désormais, il consacre sa vie à retrouver qui est responsable et lui faire payer. Sa Faiblesse peut être 
son obsession ¨ retrouver ce quõil cherche au m®pris de tout le reste.  

¶ Lõassoiff® de v®rit® : journaliste, scientifique, intellectuel ou simple flic, il considère que la vérité et les 
faits doivent triompher sur toute autre considération et que rien ne doit la voiler. Sa Faiblesse peut 
être les conséquences sociales à trouver des réponses aux questions qui dérangent et se faire ainsi des 
ennemis. 

¶ Le chercheur de gloire : explorateur, conquérant, créateur ou chercheur, sa principale motivation est 
de laisser une trace dans lõhistoire apr¯s lui, de pr®f®rence avant de mourir. Sa Faiblesse pourrait être 
son orgueil qui aveugle ses décisions ou encore son dédain des préoccupations quotidiennes, y compris 
celle de ses proches. 

¶ Lõendeuill® : il a perdu un proche et ne peut tourner la page, cherchant à retrouver ce proche, ce qui 
lui est arriv®, ou encore ®viter ¨ dõautres la m°me peine que celle qui le ronge. Sa Faiblesse sera sa 
colère ou sa peine, parfois les deux, avec les conséquences sociales et personnelles quõon imagine. 

¶ Lõendett® : que la dette soit morale ou matérielle, celle-ci doit être honorée et remboursée et le 
personnage est forc® dõaccepter de faire tout ce quõil doit pour y parvenir. Sa Faiblesse sera forcément 
les conséquences sur sa vie privée de la pression de ses créanciers. 

¶ Lõ®lu : d®sign® par le sort, des pr®sages ou un concours de circonstances, lõ®lu est promis ¨ un destin 
grandiose ou funeste ; il nõa plus que le choix de le suivreé ou sõy opposer. Sa Faiblesse est que tout 
sa vie est régie par cette id®e et quõelle semble d®cider de tous ses choix, au m®pris de tout le reste. 

¶ Le justicier : ¨ lõimage de lõassoiff® de v®rit®, il pense que la justice doit triompher sur toute autre 
consid®ration, et sõemploie, par tous les moyens possibles, ¨ la faire prévaloir. La Faiblesse du justicier 
tient ¨ tout ce quõil aura et va encore sacrifier ¨ son id®al, que ce soit dans ses relations priv®es ou 
professionnelles. 

¶ Le malchanceux : quel que soit sa profession, il est toujours là quand les ennuis arrivent et il doit sõen 
sortir. Sa Faiblesse est dans sa motivation elle-même : quoi quõil fasse, les ennuis arrivent et il doit en 
porter les conséquences et les traumatismes personnels, ce qui fait un lourd poids sur ses épaules.  



¶ Le samaritain : héro par essence, tout simplement parce que le samaritain ne peut rester sans rien faire 
quand des gens sont en danger oui que des injustices sont commises sous son nez, et tant pis pour les 
ennuis quõil va sõattirer.  La Faiblesse du samaritain, cõest tout ce quõil doit sacrifier pour aider les autres, 
sa vie personnelle, ses relations et son propre bien-être. 

Le 23ème siècle a créé nombre de nouvelles formes dans la Nouvelle Humanité. Si on préfère éviter de laisser 
jouer des dauphins, des corvidés ou encore des grands singes comme personnages actifs et présents dans le 
monde de Singularités, il en existe bel et bien pourtant, même si on ne les croise pas souvent. 

Les origines proposés ci-dessous sont les origines issues de lõesp¯ce humaine, dõhumanoµdes assez proches de 
vous et moi, considérés comme plus aisés à jouer à jouer et facile à intégrer dans un groupe de Schättenjägers. 
Certains sont des raretés, cependant, comme par exemple les Avatars ou les Hexens. Et même les Cyborgs ne 
croisent pas à tous les coins de rue, loin de là. 

Mais un groupe de Schättenjägers jou® dans une aventure de Singularit®s, cõest un groupe de h®ros : cõest un 
groupe de personnes hors-normes. Le problème de la rareté des rôles dans un groupe de héros à Singularités 
nõimporte pas. Il sera tr¯s rare de croiser deux Avatars ensembles dans une même équipe partout ailleurs, mais 
dans un groupe de h®ros ¨ Singularit®s, cõest tout ¨ fait acceptable, m°me si on vous conseille de proposer ¨ vos 
joueurs de créer des rôles variés. 

Selon les avantages quõils offrent, chaque origine co¾te un certain prix en PC, de 0 à 30. 

Nõimporte quel homo sapiens n® sur Terre, quelque que soit son origine, quõil ait ®t® contamin® par lõHexenkunst 
ou non (les avantages de ce dernier point sont considérés et intégrés dans le système de jeu. Les effets, avantages 
et défauts peuvent être choisis plus tard). 

Coût 0 

Modificateurs : +1 dans lõAuspice au choix du joueur, -1 en Spectre. Le joueur peut bien sûr mettre des points 
dõAuspice dans lõAuspice Spectre. 

Talents : Culture Populaire 2 (peut dépasser 8) 

Drama : au choix : violence, indifférence, dépression, empathie 

Nõimporte quel homo sapiens n® sur la Lune, ou dans les stations et habitats spatiaux du système solaire, quõil 
ait ®t® contamin® par lõHexenkunst ou non (les avantages de ce dernier point sont considérés et intégrés dans le 
système de jeu. Les effets, avantages et défauts peuvent être choisis plus tard). Les luniens et les spaciens ne 
sont pas de grands amoureux de la vie sur Terre à cause de la différence de gravité, mais certains aiment retrouver 
leur planète-mère et y vivre, après quelques mois de traitement médical ðqui ne sont pas sans risques- et de 
difficile réadaptation. 

Coût 0 



Modificateurs : Auspice : +1 Humain, -1 en Animal, -1 en Spectre. Trait : +1 Ascendant, -1 Énergie. 

Talents : Zéro-G 4 (peut dépasser 8) 

Drama : au choix : violence, indifférence, dépression, empathie 

Les représentant transhumains aux gènes présélectionnés à des coûts prohibitifs pour obtenir des homos sapiens 
« parfaits ». Tous les Shangtis ont des gènes artificiellement modifiés et profitent dõavantages donn®s par des 
versions synthétiques des gènes de lõHexenkunst. 

Coût 20 

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

Talents : Observation 2 (peut dépasser 8) 

Avantages : Niveaux de Santé : +2/1/1/1  ; les Shangtis b®n®ficient dõun Exploit Gratuit Exploit Gratuit au 
Talent Endurance. 

Drama : perfectionnisme 

Les Consciences Artificielles dont le noyau heuristique (la conscience) a été transféré dans un corps humain 
biologique dot® dõun cerveau biosynthétique. Un Avatar est bel et bien un humain, avec quelques implants 
cybern®tiques c®r®braux qui ont servis ¨ transf®rer sa conscience dõIA. Les législations concernant les Avatars 
ne sont pas simples : certains secteurs professionnels de haut sécurité militaire ou civil leur sont fermés, ils ne 
peuvent pas exercer certaines fonctions judiciaires ou politiques ; ils sont stériles et ont toutes les peines du 
monde à adopter. 

Coût 20 

Modificateurs : Auspices : -1 Animal, -1 en Spectre, +1 Machine. Traits : +1 Esprit. 

Talents : Technologie 4 (peut dépasser 8) 

Avantages : mémoire absolue : pour une Inspiration Machine d®pens®e, lõAvatar gagne +2 Exploits gratuits pour 

sa prochaine Action de Talent de Technologie et Recherche. Il ne peut d®penser quõune seule Inspiration 
Machine par Action pour cet effet. Réalité augmentée : Un Avatar se connecte, voit et interagit avec la Trame sans 
aucun besoin dõInterface ou dõappareil connect®. Il peut superposer la Trame, la Réalité Augmentée et le monde 
réel dans son champ de vision, sans en être troublé, et peut toujours interagir avec la Trame en parall¯le dõautres 
activités, une capacité qui est unique aux Avatars : personne dõautre ne peut le supporter. 

Défaut : Niveaux de Rupture : -2/ -1/ -1. Dõautres d®fauts entrent en jeu concernant le statut social et la 
discrimination que vivent les Avatars au quotidien (voire description de lõorigine). 

ë noter que les Avatars perdent la capacit® ¨ comprendre lõEnGram, le langage informatique des IA. Ils doivent 
comme tout le monde se faire aider dõun lien MtM. 



Drama : empathie 

Les 0.4% des homo sapiens à avoir développé des aptitudes paranormales après avoir survécu à la contamination 
de lõHexenkunst, ou ¨ faire partie des 25% des enfants dõHexens ¨ naitre avec ces capacit®s. La plupart du temps, 
les pouvoirs des Hexens sont assez limités, mais un petit nombre parvient à les maitriser et les faires évoluer, 
parfois jusquõ¨ des degr®s de puissance et de cons®quences dramatiques. Les hexens font peur, nombre dõid®es 
reues courent sur leur compte, ils sont souvent ostracis®s et nombre dõentre eux pr®f¯rent vivre dans des 
ghettos, souvent gangrenés par la criminalité. 

Coût 20 

Modificateurs : Auspices : -1 Machine, +1 Spectre. Traits : +1 Hex. 

Talents : Culture Populaire 2 (peut dépasser 8) 

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

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

Drama : emballement 

Humains artificiels, conçus en matrice de procréation extracorporelle, dotés de capacités hors-normes, y compris 
une résistance accrue aux conditions environnementales. Achetés et loués comme des biens-meubles, employés 
dans les tâches les plus risquées, ce sont les esclaves modernes de Futur Immédiat. Le personnage bioïde créée 
à la base est considéré comme libre, ayant pu racheter son contrat ou ayant fini ses 20 années de servitude. Mais 
même libre, il reste un individu déconsidéré et vu comme un sous-humain. 

Coût 30 

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

Talents : Endurance 3 (peut dépasser 8) 

Avantages : Accélération : pour une Inspiration Animale dépensée, le bioïde gagne +2 Exploits gratuits pour sa 
prochaine Action dõEsquiver/Sports. Il ne peut dépenser quõune seule Inspiration Animale par Action pour cet 
effet. Impulsion : Pour une Inspiration Animale dépensée, le bioµde gagne lõInitiative dans un tour de combat : il 
est le premier ¨ agir, 1 point dõInitiative au-dessus du meilleur score de lõinitiative des autres participants. Il ne 
peut d®penser quõune seule Inspiration Animale par tour de Combat pour cet effet. Résistance : les Bioïdes 
bénéficient dõun Exploit Gratuit au Talent Endurance ; les bioïdes ressentent un danger sous forme de dégout 
sp®cifique en cas dõexposition ¨ des taux de radiations dangereux pour les humains. 

Défauts : -1 Inspiration Humaine ¨ son total dõInspirations. Dõautres d®fauts entrent en jeu concernant le statut 
social et la discrimination que vivent les Bioµdes au quotidien (voire description de lõorigine). 

Drama : infériorité. 



Homo sapiens ð ou bioïde -  totalement cybern®tis®, son corps dõorigine se r®sume ¨ son noyau c®r®bral, le reste 
est constitué de cybernétique et de biotechnologie totalement synthétique. Un cyborg est particulièrement solide 
et r®sistant, autant que puissant... mais supporte pas mal dõennuis aussi bien techniques que sociaux, y compris 
une maintenance régulière assez lourde. Il est aussi sujet à une forte méfiance institutionnelle et certaines 
structures civiles ou militaires ne laissent pas entrer des cyborgs sans de sévères contrôles. 

Coût 30 

Modificateurs : Auspices : -1 Humain, +2 Animal. Trait : +1 Énergie. 

Talents : Endurance 4 (peut dépasser 8) 

Avantages : puissance mécanique : pour une Inspiration Animale dépensée, le cyborg gagne +2 Exploits gratuits 
pour sa prochaine Action dõEndurance/Sports. Il ne peut d®penser quõune seule Inspiration Animale par Action 
pour cet effet. Corps blindé : armure de 12 (qui se cumule avec toute autre armure externe). Dégâts mécaniques : au 
contact, avec ou sans arme : 2d10 au lieu d'un seul d10.  

Défauts :  -2 Inspirations Humaines ¨ son total dõInspirations. Nature synthétique : ne peut recevoir de soins pour 
les Niveaux de Santé Handicapé et plus sans Expertises : cyborg et sans équipement approprié à soigner un 
cyborg. Dõautres d®fauts entrent en jeu concernant le statut social et la discrimination que vivent les Cyborgs au 
quotidien (voire description de lõorigine). 

Drama : dissociation 

Chaque Auspice commence à 3, sauf Spectre qui commence à 1.  

Le joueur applique ensuite au personnage les modificateurs dõAuspice de son Origine, puis r®partit ensuite 8 
points supplémentaires entre tous les Auspice, Spectre compris sõil le d®sire. Un Auspice ne peut jamais dépasser 
10, sauf avec les modificateurs dõOrigine. Il est possible de ne mettre aucun point dans un Auspice : celui-ci 
reste alors à son score de base. 

Résumé : 

¶ Auspices de base 3, sauf Spectre 1 : ces points sont gratuits. 

¶ R®partir les points suppl®mentaires dõAuspices : 8  

¶ Ne pas d®passer 10, sauf gr©ce aux modificateurs dõOrigine. 

Ce sont les vertus, ici sous forme dõAuspices, des penchants ¨ une mani¯re dõaborder et r®soudre des cas face à 
des d®cisions ¨ prendre et des actions ¨ mener. Chaque Auspice conditionne une mani¯re de penser, dõagir et 
r®gler des probl¯mes. Lõensemble de ces Auspices constitue le caract¯re du personnage et sa mani¯re de voir le 
monde. Ils sont particulièrement importants dans la nature des personnages et leurs termes et définition sont 
mêmes dans le langage commun du 23ème siècle. 



Ainsi, chaque Auspice est assez exclusif, mais cõest leur somme qui cr®e la personnalit® du personnage et les 
valeurs primordiales qui le guident. Les Auspice sont importants, mais on peut très 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 ne 
pourra pas sõappuyer sur son Auspice pour booster ses Traits liés grâce à elle ou grâce à ses Inspirations qui en 
découlent directement. 

Les Auspices influents sur lõinterpr®tation du personnage. Plus on dispose dõun haut score dõAuspice, plus on 
est dõune nature remarquable dans celui-ci, une nature qui se voit, mais qui se contrôle, aussi. Ainsi, un haut 
Score dõAnimal est un instinct de survie fort, mais aussi une compr®hension efficace de la peur et de la tension 
devant le danger, alors quõun faible score rend lõindividu tr¯s facile ¨ paniquer. Un chapitre sur la nature et la 
manière de gérer et interpréter les Auspices sera bientôt disponible. 

Il y a 4 Auspices, notés de 1 à 10. 

Penchants sociaux et organisés. 

La tendance naturelle des humains à aller vers les autres, à interagir, à discuter, à agir et réagir de concert, à se 
hi®rarchise et sõorganiser par lõ®change et la communication. Un Auspice qui se justifie par lõaltruisme et 
lõempathie, les collaborations n®cessaires ¨ la survie de lõesp¯ce. Pour un individu, cela reste un outil pour servir 
ses intérêts et sa recherche de pouvoir. 

Si votre personnage a une vocation sociale, aime les gens ð ou aime sõen servir ð et préfère régler les problèmes 
en causant, cõest cet Auspice quõil vous faut. 

OÃÈÅÌÌÅ Äȭ(ÕÍÁÉÎ 

¶ 1 : misanthrope ð évite tout le monde. 

¶ 2-3 : asocial ð nõaime pas les soir®es mondaines. 

¶ 4-5 : moyen ð se sent ¨ lõaise en bonne compagnie. 

¶ 6-7 : social ð très ouvert aux nouvelles relations. 

¶ 8-9 : animal politique ð sõadapte ¨ tous les milieux. 

¶ 10-+ : roi de la communication ð se fait des amis et relations dans les milieux les plus hostiles. 

 Penchants instinctifs et agressifs. 

Les aspects les plus ®l®mentaires des humains, cõest-à-dire lõensemble de leur instinct de survie, de leur 
combativité, de leur peur et leurs besoins ; bref, de leurs émotions les plus primaires. Un Auspice qui a pour 
r¹le la survie de lõindividu plut¹t que de lõesp¯ce, dans un strict cadre de comp®tition. Ceci dit, ce nõest jamais le 
plus fort qui survit : le plus souvent, cõest celui qui sait juste anticiper le danger le premier et le fuir. 

Si votre personnage est un combattant, un sportif, un survivant, qui sõattend toujours ¨ ce que le monde soit un 
champ de bataille o½ r®gler ses probl¯mes implique tout ou tard une lutte, cõest cet Auspice que vous privilégiez. 

OÃÈÅÌÌÅ Äȭ!ÎÉÍÁÌ 

¶ 1 : casanier ð se sent étranger dans un simple jardin. 



¶ 2-3 : amoureux du confort ð se contente de promenades de temps en temps. 

¶ 4-5 : moyen ð fait un peu dõactivit®s physiques et sait pr®parer et porter un petit sac à dos. 

¶ 6-7 : randonneur ð nõa pas peur dõaller se perdre en for°t sauvage quelques jours. 

¶ 8-9 : baroudeur ð pourrait filer dans une région hostile en attrapant simplement son sac de voyage. 

¶ 10-+ : survivant ultime ð pourrait revenir des pires Zones dõExclusion par ses propres moyens. 

 Penchants rationnels et intellectuels. 

Les aspects les plus intellectuels des humains, ce qui rassemble lõensemble de leur capacit® ¨ la d®duction, ¨ la 
réflexion raisonnée, à la pensée scientifique, à la curiosité intellectuelle, bref, leur intellect dans son ensemble. 
Mais cet Auspice est aussi lõautocontr¹le, la volont®, la maitrise de soi, la capacit® de r®sistance et de r®silience 
de lõesprit. 

Si votre personnage est un intellectuel basé sur la maitrise de soi, qui mets en avant la quête de la raison et la 
recherche du savoir intellectuel ou scientifique, cõest lõAuspice qui le d®crit le mieux. 

Échelle de Machine 

¶ 1 : irrationnel ð pense avant tout avec ses émotions et les informations du moment. 

¶ 2-3 : un peu irréfléchi ð nõaime pas passer du temps ¨ prendre une d®cision ou sõinformer. 

¶ 4-5 : moyen ð prends des initiatives ou tire des conclusions parfois un peu hâtivement mais pense à 
sõinformer. 

¶ 6-7 : raisonnable ð Ne décide, de manière éclairée, quõapr¯s avoir pris le temps de r®fl®chir et sõinformer 

¶ 8-9 : rationnel ð intellectuellement curieux par essence, peut ignorer complètement ses propres points 
de vue et opinions quand il analyse des faits et doit prendre une décision efficace. 

¶ 10-+ : implacablement logique ð sait penser en complète abstraction et ce même sous la pression la 
plus extrême. 

Penchants spirituels et mystiques. 

Laissons de c¹t® la bigoterie, qui nõa pas lieu dõ°tre ici. Cet Auspice est la somme des savoirs et connaissances 
ressenties et non expérimentées ; le domaine de la croyance et aussi du doute, de la piété et de la recherche 
spirituelle, celle du voyage int®rieur autant que de lõappr®hension de ce qui ne peut °tre mesur® ou exp®riment®. 
Il sõagit fondamentalement de lõInfluence la li®e pouvoirs et effets Hex. 

Si votre personnage a une vue spirituelle du monde, une foi sincère et chevillée au corps, un désir profond de 
quête intérieur ou une attirance pour le shamaniste et les pratiques mystiques, cet Auspice est fait pour lui. 

Échelle de Spectre 

¶ 1 : pragmatique ð nõest concern® par aucune consid®ration spirituelle ou religieuse. 

¶ 2-3 : matérialiste ð a quelques questionnements philosophiques occasionnels. 

¶ 4-5 : moyen ð imagine que le monde ne se limite pas uniquement aux faits et à la science. 

¶ 6-7 : spirituel ð avoue une véritable foi alliée à une conscience spirituelle. 

¶ 8-9 : mystique ð peut traduire ais®ment lõunivers et ses grandes questions dans tout son symbolisme. 



¶ 10-+ : touché par la lumière ð appréhende totalement et en tout sérénité la réalité des expériences 
mystiques et de lõaspect profond®ment spirituel de lõunivers. 

Il y a 6 Traits, deux par Auspice : ils sont liés par pair, sauf Spectre, qui nõa quõun Trait li®. Ils sont décrits ci-
dessous.  

Première étape : le joueur répartit entre chaque pair des Traits qui en dépendent le score de son Auspice. Le 
Traix Hex est un cas à part ; il est ®gal ¨ lõAuspice Spectre. 

Deuxième étape : une fois les points donnés par lõAuspice distribu®s entre les paires de Traits, le joueur dispose 
de 16 points supplémentaires à répartir pour les traits de son personnage. Le trait Hex a des limites, voire ci-
dessous. 

Limites : aucun Trait ne peut être supérieur à Auspice +5. Un personnage non Hexen ne peut répartir aucun 
point suppl®mentaire de la deuxi¯me ®tape en Hex. Un seul Trait (m°me modifi® par le niveau dõAuspice ou les 
bonus dõOrigine) peut être supérieur ou égal à 10. 

Ascendant (As) :  

Charisme et capacité à dominer et impressionner ; cõest le Trait des leaders, des commandants, des politiques 
mais aussi des manipulateurs et des gourous. 

¶ 1 : le charisme dõun petit enfant ou dõune personne dõune timidit® maladive ; cõest un v®ritable handicap. 

¶ 2-3 : lõinfluence dõune personne effac®e, h®sitante et mal ¨ lõaise socialement. 

¶ 4-5 : lõaura moyenne de la plupart des gens, capables dõ°tre convaincants et capter lõattention de leur 
entourage quand les conditions sõy pr°tent o½ quõils d®ploient les talents n®cessaires. 

¶ 6-7 : le charisme dõune personne s¾re dõelle et ¨ lõaise socialement, qui sait sõimposer et prendre le pas 
sur les autres, habituée à savoir commander, marchander et négocier avec talent. 

¶ 8-9 : le pouvoir et lõaura dõun leader-n®, dõune personne envoutante et captivante et qui sait capter 
lõattention de tous sans effort. 

¶ 10-+ : légendaire : on dit quõun tel personnage peut en quelques phrases changer le destin dõun homme 
ou dõune communaut®. 

Empathie (Em) :  

Capacité à sympathiser et se lier aux autres ; cõest le Trait des artistes, des interprètes, des psychologues, des 
séducteurs, mais aussi des médecins... et des menteurs. 

¶ 1 : une absence plus ou moins compl¯te dõempathie est le signe dõun d®rangement mental, cõest un cas 
qui rend lõindividu particuli¯rement malhabile, brutal et indiff®rent ¨ la souffrance dõautrui. Cõest un 
handicap. 

¶ 2-3 : lõempathie des gens un peu froids ou ®goµstes, pas tr¯s aptes ¨ se glisser dans la peau des autres ou 
réaliser la portée relationnelle ou affective de leurs actes. 



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

¶ 6-7 : une forte aptitude aux échanges affectifs et à la perception des émotions de leur entourage. Le 
personnage peut aisément entrer dans la tête des gens, se mettre à leur place et anticiper leurs réactions 
émotionnelles.  

¶ 8-9 : Le personnage a une empathie très aiguisée, il a presque un instinct du mensonge et des pensées 
cach®es qui lui permet de jauger de lõ®tat affectif et du degr® de sinc®rit® des propos de son vis-à-vis. 
Pour lui, la nature humaine nõa pas r®ellement de secrets. 

¶ 10 - + : légendaire : on dit dõun tel personnage quõil peut tout connaitre dõun homme dõun simple regard. 

Habileté (Ha) :  

Dextérité, coordination, souplesse et agilité ; cõest le Trait des gymnastes, des acrobates, des monte-en-lõair, des 
pickpockets, mais aussi des conducteurs, des bricoleurs, des mécanos, des nageurs et des marins. 

¶ 1 : la coordination dõun paralytique ou dõun vieillard perclus de rhumatismes. Le personnage est 
incapable de courir, sauter ou user de ses mains trop tremblantes ou d®form®es. Cõest un handicap. 

¶ 2-3 : lõadresse dõune personne maladroite, ayant des soucis de coordination ou quelques déboires de 
santé. Les personnes qui ne font aucun exercice physique, ont un surpoids ou ne pratiquent aucun 
m®tier favorisant la dext®rit® ou lõagilit® sont de ce niveau. 

¶ 4-5 : la moyenne de lõhabilet® de la plupart des gens qui ont une activité manuelle. Un docker, un maçon, 
un mécanicien sont dans cette moyenne, par exemple. 

¶ 6-7 : le personnage est remarquablement agile, souple et dextre et en a sans doute fait son art ou son 
métier. De manière naturelle, tout ce qui concerne les exploits dõ®quilibre et de coordination lui est 
accessible. 

¶ 8-9 : lõhabiliet® des gens les plus souples et les plus adroits, celle des acrobates, des monte-en-lõair, des 
danseurs les plus remarquables et des funambules les plus époustouflants. Pour un tel personnage, 
grimper sur un toit est aussi aisé et naturel que marcher dans un pré. 

¶ 10-+ : légendaire : on dit dõun tel personnage quõil peut courir les yeux ferm®s sur un c©ble suspendu. 

Énergie (En) :  

Tonus musculaire, puissance physique et endurance ; cõest le Trait des combattants martiaux, des athlètes, des 
militaires et des baroudeurs. 

¶ 1 : la carrure et la force dõun enfant ou dõun vieillard d®cati. Cõest un handicap. 

¶ 2-3 : la puissance physique et lõendurance dõun citadin casanier. Cõest un individu qui a du mal ¨ compter 
sur son physique. 

¶ 4-5 : la moyenne de carrure des hommes et femmes du 23ème siècle, qui entretiennent un peu leur 
physique. 

¶ 6-7 : le personnage est dõune puissance physique et dõune carrure notoire. Homme ou femme, il est bien 
b©ti et sait quõil peut compter sur sa puissance physique et son endurance en cas de besoin. 

¶ 8-9 : le personnage est un colosse remarquablement musculeux. Il peut même en jouer sans mal ; il 
impressionne et fait hésiter quand on est confronté à lui. 

¶ 10- + : légendaire : le personnage est si puissant, endurant et fort quõon peut ais®ment le confondre 
avec un cyborg. 



 Sens (Se) :  

Lõensemble des perceptions en général, ainsi que lõintuition ; cõest le Trait des tireurs dõ®lite, des pisteurs, des 
chamans, des enquêteurs mais aussi des pilotes et des as de la furtivité. 

¶ 1 : le personnage est aveugle, sourd, agueusique ; bref, il ne peut en rien compter sur ses sens. Cõest un 
handicap. 

¶ 2-3 : lõinstinct du personnage nõest gu¯re assur®. Il nõa pas de sens bien d®velopp®s, ou plus simplement 
aucun talent ¨ sõen servir. On trouvera souvent ce degr® dõinstinct chez les citadins, dont le besoin de 
faire appel à leurs sens et leur instinct est relativement émoussé. 

¶ 4-5 : le personnage a des sens d®velopp®s et sait quõil peut compter sur son sens du danger, mais en 
devant prendre en compte quõil nõest pas forc®ment assur®. Il nõen sera pas moins efficace dans lõusage 
de talents liés aux sens, mais nõest en rien exceptionnel. 

¶ 6-7 : le niveau dõinstinct et dõanalyse des sens dõun traqueur. Le personnage peut compter sur des sens 
acérés et peut faire confiance à son instinct quand celui-ci sõagite. Il sera un tireur redoutable et a des 
dons pour suivre les pistes... ou les brouiller. 

¶ 8-9 : Les sens dõun fauve. La pr®cision et les yeux dõun rapace, lõodorat dõun maitre queux... ou dõun 
chien. Le personnage nõa besoin que de quelques instants dans un lieu pour en connaitre toutes les 
odeurs, les formes cach®es, les erreurs dans lõarchitecture, les ombres qui sõy dissimulent. 

¶ 10 - + : légendaire : un tel personnage a des sens si acérés quõil parvient ¨ surpasser les meilleurs scanners 
du 23ème siècle. 

 Esprit (Es) :  

Force dõ©me, volonté, culture et capacités intellectuelles ð ce nõest pas lõintelligence en soit, cette derni¯re est 
celle du joueur avant tout ; cõest le trait des scientifiques, des intellectuels, des spatiopilotes et des ingénieurs. 

¶ 1 : lõesprit dõun sot, dõun petit enfant, de la plupart des animaux. Cõest un handicap. 

¶ 2-3 : lõintellect et la concentration de qui nõa gu¯re lõoccasion dõuser de son esprit. Les ruraux dans les 
r®gions recul®es, qui nõont gu¯re les moyens dõac®rer leur esprit, ont souvent ce degr® dõEsprit. Mais un 
homme né riche et à portée de tout ce quõil d®sire peut sõav®rer tout aussi manquer de clart® et de force 
dõesprit. 

¶ 4-5 : Le personnage nõest pas plus sot que vraiment ®clatant, mais peut faire d®monstration 
dõintelligence et de volont® en cas de n®cessit®. 

¶ 6-7 : le personnage dõun mental remarquable, il apprend vite, réfléchit vite, décide vite et peut avoir des 
éclairs de génie.  

¶ 8-9 : un tel Esprit est brillant, incisif et remarquable. Le personnage a une grande force dõesprit et sa 
faculté à apprendre et tirer des conclusions à partir dõinformations ®parses lui est tout ¨ fait naturelle et 
acérée. Il sera aisément perçu comme un génie. 

¶ 10-+ : légendaire : le personnage est vu comme dõune volont® invincible et son acuit® intellectuelle est 
perue comme si inhumaine quõelle se compare ¨ celle des IA. 

Hex :  

Puissance des pouvoirs Hex. Ouvert seulement à qui est un Hexen. 



Un arch®type de h®ros nõest pas un m®tier ; les Archétypes sont des rôles de héros, des vocations qui expriment 
chez le héros le domaine 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 nõest pas parce quõon choisit un Arch®type quõon est limit® ¨ son m®tier ou sa fonction : on peut très bien 
cr®er un personnage m®decin ayant pour arch®type lõAgent plut¹t que le Doc. Le personnage ainsi cr®® devra 
dépenser des points de création pour ses talents de médecine nécessaires et pourra se montrer très compétent. 
Mais parce que son arch®type nõest pas Doc, il ne sera jamais capable des exploits dõun h®ros ayant cet arch®type. 
Par contre, étant Agent, il sera un médecin de guerre particulièrement redoutable quand il se défend !  

Expertises à choisir & Expertises suggérées  

Les Expertises suggérées pour chaque Archétype correspondent non à un « métier type », mais à un champ de 
comp®tence dõun type de Schattenjªger de cet Arch®type. Lõid®e est donc de d®crire ¨ quoi ressemble un 
enquêteur ayant cet Archétype. 

Le joueur qui cr®e son personnage doit choisir trois Expertises, en lien avec lõArch®type quõil a choisi et les 
Talents de ce dernier, mais il est totalement libre de ce choix. Il peut très bien poursuivre la création de son 
personnage, afin de choisir et déterminer ses Talents et leur niveau, avant de décider de choisir ses Expertises. 

Exemples : les expertises suggérées pour un archétype du lõAnalyste sont celles dõun criminologue ; celles du 
Doc sont les Expertises dõun expert de m®decine l®gale et celles du N®gociateur sont les Expertises dõun 
sp®cialiste de la prise dõotages.  Mais lõAnalyste peut très bien être un spécialiste du divertissement ou un 
psychothérapeute, le Négociant un avocat ou un représentant de commerce et le Doc un chirurgien de grand 
hôpital ou un secouriste. 

Champ dõaction : psychologie & psychothérapie, relations humaines, analyse comportementale  

Expert de la complexit® de lõesprit en tant que syst¯me, des relations humaines et lõanalyse du comportement, 
lõAnalyste est un sp®cialiste de la psychologie, des ®motions, de lõempathie, capable de mettre en pratique ses 
savoir-faire pour soulager, analyser, révéler et, bien entendu, manipuler. Dans une équipe de Schattenjägers, 
lõAnalyste est le personnage qui va jouer deux r¹les cruciaux : dõune part, soutenir et soigner ses camarades, mais 
aussi victimes et t®moins des dommages psychiques et moraux des Twilight Zones, dõautre part se servir de ses 
comp®tences analytiques pour d®crypter le vrai du faux et de lõillusion dans les t®moignages et récits des 
protagonistes des enquêtes à auxquels il participe. 

 LõAnalyste est un psychologue, mais tous les psychologues ne sont pas, et de loin, des Analystes ; ils restent 
limit®s ¨ leur champ de comp®tence et de th®rapie, ce qui nõest pas du tout le cas de ce dernier. LõAnalyste est 
aussi un expert des relations humaines, du comportement, de la cognition et de la sociologie ; il peut déployer 
sur le terrain des m®thodes et des subterfuges particuli¯rement ®labor®es, et sõadapter ais®ment ¨ tous les 
contextes. Cõest m°me sa sp®cialit®.  

LõAnalyste peut °tre th®rapeute m®dical, expert en psychologie, h¹te de d®tente et de relaxation (les c®l¯bres 
Geishas du 23ème siècle), conseiller en sociologie ou en politique, recruteur spécialisé, cognitiviste des IA, aussi 
bien que profiler, criminologiste ou encore shaman. 

Talents :  



¶ Analyse 5 

¶ Subterfuge 5 

¶ Séduction 4 

¶ Étiquette 4 

¶ Négociation 3 

¶ Sciences humaines 3 

Expertises suggérées : (Le criminologue) Psychologie, Deviner le mensonge, Criminologie. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions dõAnalyse et de Subterfuge. 

2  

(10XP) 

+2 au Talent Négociation de 
lõAnalyste quand il sõagit de 
convaincre ou négocier une 
situation en rapport avec une 
urgence ou un impératif médico-
psychiatrique ou psychologique. 

LõAnalyste peut, une fois par £pisode, 
dépenser une Inspiration Animale 
pour augmenter de son score du 
talent Analyse sa prochaine Action du 
talent Esquive. 

LõAnalyste ignore la perte de la 
moitié des Niveaux de Psyché de 
type « Horreur ». 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : ¨ tous les Tests dõAction de Sciences Humaines. 

4 

(15XP) 

LõAnalyste gagne un bonus de +2 à 
tous ses Tests dõAutorit®, pourvu 
que ses interlocuteurs voient quõil 
est intervenant en soutien 
psychologique en situation de 
travail. 

LõAnalyste peut, une fois par ®pisode, 
utiliser son Talent de Subterfuge pour 
un Test de Mêlée. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psych® de lõAnalyste. 

 

5 

(15XP) 

LõAnalyste peut, une fois par 
épisode, dépenser une Inspiration 
Humaine pour déterminer si, au 
cours dõune Sc¯ne de discussion, 
quelquõun lui ment et/ou cache des 
informations pertinentes. Cela ne lui 
permet pas de savoir ce qui est 
caché, mais seulement de savoir que 
quelquõun cache ou travestit une 
information pertinente pour 
lõaventure. 

+1 case à tous les rangs de Niveaux 
de Sant® de lõAnalyste. 

LõAnalyste peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
M®decine ¨ un Test dõAction 
du talent Observation 



6 

(20XP) 

En dépensant une Inspiration 
Sociale, lõAnalyste peut ajouter son 
score dõAnalyse ¨ son prochain Test 
dõAction dõ£tiquette. 

LõAnalyste peut dépenser une 
Inspiration Animale pour gagner une 
Inspiration Humaine. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Humaine. 

LõAnalyste peut, une fois par 
épisode, dépenser une Inspiration 
Machine pour faire disparaître 
toutes ses cases perdues de son 
rang de Niveau de Psyché actuel. Il 
ne doit pas être en Niveau Horreur 
pour cela. 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions dõAnalyse et de Subterfuge. Il sõadditionne donc au 
même effet de Rang de Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en dépensant 
une Inspiration Humaine, lõAnalyste 
peut ajouter son score de Talent 
Analyse à tout test du Talent 
Négociation. 

Une fois par Épisode, en dépensant 
une Inspiration Animale, lõAnalyste 
peut utiliser son Talent de Subterfuge 
pour un Test du Talent Tir. 

Une fois par £pisode, lõAnalyste 
peut refaire un test échoué du 
Talent Analyse, y compris avec des 
Exploits déclaré 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, lõAnalyste force tous ses 
adversaires de 6 ou moins de 

Légende à une Opposition contre 
son Talent de Subterfuge. Ceux qui 
®chouent lõOpposition sont surpris 
et nõagissent pas pour la dur®e dõun 
tour de combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, lõAnalyste force tous ses 

adversaires de 6 ou moins de Légende 
à une Opposition contre son Talent 
dõAnalyse. Ceux qui ®chouent 
lõOpposition r®v¯lent leurs faiblesses 
et subissent face à lui une Difficulté 
de 2 à leur Talent de Tir et de Mêlée 
pour la durée du combat. 

LõAnalyste est renomm®, au point 
quõil dispose dõun laissez-passer 
permanent chez toute autorité 
médicale ou judiciaire, dès lors 
quõil demande une rencontre ou 
travaille sur une urgence médico-
psychologique. Sauf exception, on 
ne lui refusera pas audience où 
quõil aille, sauf chez son pire 
ennemi. Bien entendu, cela ne lui 
assure pas la collaboration 
immédiate des autorités, 
seulement que les portes lui sont 
ouvertes et quõon le recevra. 

10 

(30XP) 

LõAnalyste peut, une fois par £pisode, d®penser une Inspiration Humaine pour faire dispara´tre toutes les cases 
manquantes de Niveau de Psych® dõune personne traumatis®e, sauf lui-même. La cible ne doit pas être en Niveau 
de Psyché : Horreur pour cela. 

Champs dõaction : médecine, expertise hospitalière, médicale & biologique 

Spécialiste de tous les problèmes de la médecine, de la biochimie et du vivant, le doc est un expert capable 
dõintervenir devant un problème de santé ou un mystère de mort inexpliquée, aussi complexe ou singulier soit-
il. Dans une équipe de Schattenjägers, le Doc est le personnage qui va, dõune part, assurer la survie et la bonne 
sant® des autres membres, dõautre part pouvoir analyser et comprendre les causes dõune blessure ou dõune mort 
et, ainsi, élucider par ses compétences certains crimes et incidents. 



Un Doc, cõest donc un m®decin, mais tous les médecins ne sont pas des Doc ; plus précisément, leurs capacités 
ne se comparent pas ¨ ce que peut faire un Doc. La plupart des m®decins, quõils soient g®n®ralistes, sp®cialistes 
ou hospitaliers, ne sauraient appliquer efficacement leurs compétences dans nõimportes quelles conditions, que 
ce soit sur un champ de bataille ou dans une salle dõautopsie pour un examen de m®decine l®gale, ou encore 
dans un cadre de n®gociation tendu et urgent. Cõest ce qui fait toute la diff®rence entre la majorit® des médecins 
et experts des sciences de la vie, et le Doc, qui, lui, peut assurer une réussite face à tous les problèmes. 

Un Doc nõest pas forc®ment un m®decin, m°me si ses capacit®s sont directement li®es ¨ ces domaines. Il peut 
être un médecin légiste, un infirmier militaire, un pompier secouriste ou un vétérinaire aussi bien quõun 
chirurgien, un biochimiste moléculaire, un médecin de campagne ou un urgentiste. 

Dotation des Talents :  

¶ Médecine 5 

¶ Sciences de la Vie 5 

¶ Observation 4 

¶ Recherche 4 

¶ Technologie 3 

¶ Négociation 3 

Expertises suggérées : (Le médecin légiste) Autopsie, Recherche dõindices, Toxicologie.  

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Médecine et de Sciences de la vie.  

2  

(10XP) 

+2 au Talent Négociation du 
Doc quand il sõagit de 
convaincre ou négocier une 
situation en rapport avec une 
urgence ou un impératif 
médical. 

Le Doc peut, une fois par 
épisode, utiliser son Talent de 
Médecine pour un Test de 
Mêlée. 

Le Doc ignore la perte de la 
moitié des Niveaux de Psyché 
de type « Horreur ». 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : ¨ tous les Tests dõAction de Sciences Humaines.  

4 

(15XP) 

Le Doc gagne un bonus de +2 
¨ tous ses Tests dõAutorit®, 
pourvu que ses interlocuteurs 
voient quõil est m®decin en 
situation de travail. 

Le Doc peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
augmenter de son score du 
talent Médecine sa prochaine 
Action du talent Esquive. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du Doc. 

 



5 

(15XP) 

Le Doc peut, une fois par 
épisode, dépenser une 
Inspiration Humaine pour 
d®terminer si, au cours dõune 
Sc¯ne de discussion, quelquõun 
est dans un état physique ou 
psychologique altéré (malade, 
drogué, sous contrôle ou 
influence directe). Cela ne 
permet pas de savoir quelle est 
la nature exacte de cet état, 
seulement de connaître cette 
information ainsi que les 
détails essentiels pertinents 
pour lõaventure. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du Doc. 

Le Doc peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
M®decine ¨ un Test dõAction 
du talent Observation. 

6 

(20XP) 

En dépensant une Inspiration 
Sociale, le Doc peut ajouter 
son score de Médecine à son 
prochain Test dõAction de 
Négociation. 

Le Doc peut dépenser une 
Inspiration Animale pour 
gagner une Inspiration 
Machine. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Machine. 

Le Doc peut, une fois par 
épisode, dépenser une 
Inspiration Machine pour 
faire disparaître toutes ses 
cases perdues de son rang de 
Niveau de Psyché actuel. Il 
ne doit pas être en Niveau 
Horreur pour cela. 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de M®decine et de Sciences de la vie. 
Il sõadditionne donc au même effet de Rang de Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, le Doc peut ajouter 
son score de Talent Médecine 
à tout test du Talent Autorité. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le Doc peut utiliser 
son Talent dõObservation pour 
un Test du Talent Tir. 

Une fois par Épisode, le Doc 
peut refaire un test échoué du 
Talent Médecine, y compris 
avec des Exploits déclarés. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, le Doc force tous 
ses adversaires de 6 ou moins 

de Légende à une Opposition 
contre son Talent de 
Négociation. Ceux qui 
®chouent lõOpposition sont 
surpris et nõagissent pas pour 
la dur®e dõun tour de combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, le Doc force tous ses 
adversaires de 6 ou moins de 

Légende à une Opposition 
contre son Talent de Sciences 
de la Vie. Ceux qui échouent 
lõOpposition r®v¯lent leurs 
faiblesses et subissent face à lui 
une Difficulté de 2 à leur Talent 
de Tir et de Mêlée pour la durée 
du combat. 

Le Doc est renommé, au 
point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 
chez toute autorité médicale 
ou judiciaire, d¯s lors quõil 
demande une rencontre ou 
travaille sur une urgence 
médicale. Sauf exception, on 
ne lui refusera pas audience 
o½ quõil aille, sauf chez son 
pire ennemi. Bien entendu, 
cela ne lui assure pas la 



collaboration immédiate des 
autorités, seulement que les 
portes lui sont ouvertes et 
quõon le recevra. 

10 

(30XP) 

Le Doc peut, une fois par Épisode, dépenser une Inspiration Machine pour faire disparaître toutes 
les cases manquantes de Niveau de Sant® dõune personne bless®e, sauf lui-même. La cible ne doit 
pas être en Niveau de Santé : hors-service pour cela. 

Champs dõaction : Survie en environnements ruraux, sauvages & hostiles. 

Capable de de comprendre et sõadapter aux environnements plan®taires les plus hostiles, lõEcosophe est un 
baroudeur, un expert de la survie et des milieux sauvages. Vers® dans les sciences naturelle, lõEcosophe est un 
écologiste de terrain doté de compétences très importantes dans le monde fortement modifié et parfois hostile 
de la Terre du 23ème siècle. Dans une ®quipe de Schattenjªgers, lõEcosophe est le guide de survie, le personnage 
qui va permettre dõ®viter les dangers des milieux sauvages, et ils sont nombreux, mais aussi identifier ce qui nõa 
rien à 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 ou 
écologistes divers, ne sont pas Ecosophes. La plupart sont soit lõun, soit lõautre et doivent se sp®cialiser, sans 
avoir la somme de tous les talents dont dispose lõEcosophe. Ce dernier est une exception dans le milieu des 
sciences écologique, de la survie, de la randonnée et des expéditions dans les milieux sauvages les plus dangereux, 
là où peu de gens seraient capable de rivaliser avec ses capacités.  

Un Ecosophe peut être aussi bien un guide de haute montagne, un agent des eaux & forêts, un ranger militaire 
v®t®ran, un nomade des Zones dõExclusion, quõun photographe animalier, un sp®cialiste de lõ®cologie de terrain, 
un baroudeur, un sportif de lõextr°me, un chasseur-pisteur traditionnel, ou un imgénieur de terrain en 
terraformation. 

Talents :  

¶ Survie 5 

¶ Observation 5 

¶ Endurance 4 

¶ Sciences de la Vie 4 

¶ Tir 3 

¶ Furtivité 3  

Expertises suggérées : (Le garde-forestier) Pistage, Zoologie, Orientation. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Survie et dõEndurance.  



2  

(10XP) 

+2 au Talent Négocier et 
£loquence de lõEcosophe en 
milieu rural ou sauvage. 

LõEcosophe peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent 
dõObservation pour un Test en 
combat du talent Tir ou Mêlée. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché de 
lõEcosophe. 

 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Vigilance avec le talent Observation. 

4 

(15XP) 

LõEcosophe gagne un bonus 
de +2 à tous ses Test de 
N®gociation, d¯s lors quõil se 
trouve dans des communautés 
de milieux sauvages, comme 
des villages, des camps de 
chasse, de randonnée, des 
communautés traditionnelles, 
ou des chantiers écologiques. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé de 
lõEcosophe. 

LõEcosophe ignore la perte 
de la moitié des Niveaux de 
Psyché de type « Horreur ». 

5 

(15XP) 

LõEcosophe peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
Talent de Survie à un Test de 
Talent Humain de son choix. 

LõEcosophe peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Physique pour faire 
disparaître toutes ses cases de 
son rang de Niveau de 
Santé actuel. Il ne doit pas être 
en Niveau de Santé : hors de 
combat pour cela. 

LõEcosophe peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Machine, pour 
faire bénéficier à ses 
camarades et alliés proches et 
¨ port®e de vue, jusquõ¨ un 
maximum de 10 personnes 
(joueurs inclus), son score de 
(Survie -2) pour la durée 
dõune Sc¯ne. 

 

6 

(20XP) 

LõEcosophe peut dépenser 
une Inspiration Humaine pour 
gagner une Inspiration 
Animale. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Animale. 

LõEcosophe peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
ajouter son score de Talent 
dõEndurance ¨ un Test dõAction 
de combat. 

LõEcosophe peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Machine pour 
ajouter son score de talent 
Survie à tout Test de 
dõObservation. 

7 

(20XP) 

Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Survie et dõEndurance. Il sõadditionne donc 
au même effet de Rang de Légende 1. 

8 Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 

Une fois par Épisode, 
lõEcosophe peut refaire un test 

LõEcosophe peut, une fois 
par Épisode, utiliser son 



(25XP) Humaine, lõEcosophe peut 
annuler un Exploit en combat 
tenté et réussi par un 
Adversaire. 

échoué des Talents Survie ou 
Endurance, y compris avec des 
Exploits déclarés. 

Talent de Survie pour un Test 
de Médecine, pour lui-même 
uniquement. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspirations 
Sociale, lõEcosophe force tous 
ses adversaires de 6 ou moins 
de Légende à une Opposition 
contre son Talent dõAutorit®. 
Ceux qui échouent 
lõOpposition arr°tent le 
combat ; ils fuient ou se 
rendent. 

Une fois par Épisode, 
lõEcosophe peut employer son 
Talent de Survie en lieu et place 
de lõEsquive pour toute la dur®e 
dõune Sc¯ne de combat, y 
compris ¨ bord dõun v®hicule. 

LõEcosophe est renommé, au 
point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 
dans toutes les communautés 
de milieux sauvages, comme 
des villages, des camps de 
chasse, de randonnée, des 
communautés traditionnelles, 
ou des chantiers écologiques, 
d¯s lors quõil demande une 
rencontre ou travaille sur une 
enquête. Sauf exception, on 
ne lui refusera pas audience 
o½ quõil aille, sauf chez son 
pire ennemi. Bien entendu, 
cela ne lui assure pas la 
collaboration immédiate des 
autorités, seulement que les 
portes lui sont ouvertes et 
quõon le recevra. 

10 

(30XP) 

LõEcosophe peut, une fois par épisode, dépenser une Inspiration Animale pour ignorer tous ses 
malus de Niveaux de Santé, pour la durée de la Scène en cours ou annuler tous les Tests de Survie 
ou dõEndurance pour d®g©ts environnementaux du au froid ou ¨ la chaleur pour la dur®e dõune 
Scène. 

Champ dõaction : érudition scientifique, expertise universitaire & de terrain 

Sp®cialiste reconnu pour ses connaissances ®prouv®es et sa capacit® ¨ sõen servir pour faire des examens, des 
constats et des ®tudes de terrain, en gros des expertises, lõExpert est un individu bardé de diplômes et versé dans 
les sciences, quõelles soient du domaine physique, social ou humain. Dans une ®quipe de Schattenjªgers, lõExpert 
est le personnage qui va pouvoir mettre ses techniques, méthodes et raisonnements scientifiques au service de 
lõanalyse dõune situation, pour en comprendre les origines et les conséquences, le comment et le pourquoi.  

Un Expert est donc un scientifique et un chercheur, mais tous les scientifiques ne sont pas des Experts, loin de 
l¨. Et m°me la plupart des charg®s dõexpertise nõont pas le niveau de comp®tence des Experts. Ces derniers ont 
pour eux une connaissance approfondie dans plusieurs domaines ®largis, doubl®e dõune solide exp®rience de 
terrain. Si la plupart des chercheurs et des experts classiques restent dans leurs labos, lõExpert nõest jamais si 
efficace et ¨ lõaise que sur le terrain, à enquêter.  



LõExpert peut tout aussi bien °tre un th®oricien de la physique, un plan®tologue, un expert en ethnologie quõun 
archéologue, un historien, un chimiste ou encore un dilettante passionné de vulgarisation scientifique. Il est 
surtout vers® dans de nombreuses sciences et apte ¨ sõen servir sur le terrain et faire des expertises pointues. 

Talents :  

¶ Sciences physiques ou humaines au choix 5 

¶ Recherche 5 

¶ La Science non choisie ci-dessus 4 

¶ Observation 4 

¶ Analyse 3 

¶ Politique 3 

Expertises suggérées : (Lõexpert de laboratoire judiciaire) Science forensique, Bases de données, Monde des 
experts internationaux. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

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

2  

(10XP) 

+2 au Talent Négociation de 
lõExpert quand il sõagit de 
convaincre ou négocier une 
situation en rapport direct avec 
une affaire scientifique. 

LõExpert peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent 
dõObservation pour un Test en 
combat du talent Tir ou Mêlée. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage. 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : dans tous les Tests dõAction du Talent de Recherche. 

4 

(15XP) 

LõExpert gagne un bonus de 
+2 à tous ses Tests de 
Politique, pourvu que ses 
interlocuteurs voient 
(uniforme, carte 
professionnelle, 
présentation par un tiers, 
démonstration de savoirs) 
quõil est expert du domaine 
concerné par le sujet en 
cours. 

LõExpert peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
augmenter de son score de son 
meilleur talent de Science 
(physiques ou humaines) sa 
prochaine Action du talent 
Esquive. 

LõExpert peut, une fois par 

Épisode, obtenir une 
information de Science 
Physique ou Humaine sans 
faire de Test (cõest comme 
sõil faisait un 20 sur un Test, 
pour estimer la difficulté et 
la qualité de la réussite) 
pourvu que cette 
information soit pertinente 
pour lõaventure. 



5 

(15XP) 

LõExpert peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
Talent de Recherche à un Test 
de Talent Humain de son 
choix. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Sant® de lõExpert. 

LõExpert peut, une fois par 
Épisode, ajouter son 

meilleur score de Science 
(physiques ou humaines) à 
un Test dõAction du talent 
Observation. 

6 

(20XP) 

En dépensant une Inspiration 
Sociale, lõExpert peut ajouter 
son meilleur score de Sciences 
(humaines ou physiques) à son 
prochain Test dõAction de 
Négociation. 

LõExpert peut dépenser une 
Inspiration Animale pour 
gagner une Inspiration 
Machine. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Machine. 

LõExpert ignore la perte de 
la moitié des Niveaux de 
Psyché de type « Horreur ». 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de Sciences physiques ou de Sciences 
humaines. Il sõadditionne donc au m°me effet de Rang de L®gende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, lõExpert peut ajouter 
son score de Talent Analyse à 
tout test du Talent Politique. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, lõExpert peut utiliser 
son Talent dõObservation pour 
un Test du Talent Tir. 

Une fois par Épisode, 
lõExpert peut refaire un test 
®chou® dõun de ses Talents 
de Science, y compris avec 
des Exploits déclarés. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, lõExpert force tous 
ses adversaires de 6 ou moins 

de Légende à une Opposition 
contre son Talent de Politique. 
Ceux qui échouent 
lõOpposition sont surpris et 
nõagissent pas pour la dur®e 
dõun tour de combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, lõExpert force tous ses 
adversaires de 6 ou moins de 

Légende à une Opposition 
contre son meilleur Talent de 
Sciences Physiques ou 
Humaines. Ceux qui échouent 
lõOpposition r®v¯lent leurs 
faiblesses et subissent face à lui 
une Difficulté de 2 à leur Talent 
de Tir et de Mêlée pour la durée 
du combat. 

LõExpert est renommé, au 
point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 
chez toute structure publique 
ou privée scientifique ou de 
recherche, d¯s lors quõil 
demande une rencontre ou 
travaille sur une affaire en 
relation avec les sciences. 
Sauf exception, on ne lui 
refusera pas audience o½ quõil 
aille, sauf chez son pire 
ennemi. Bien entendu, cela 
ne lui assure pas la 
collaboration immédiate de 
la structure, seulement que 
les portes lui sont ouvertes et 
quõon le recevra. 

 



10 

(30XP) 

LõExpert peut, une fois par Épisode, d®penser une Inspiration Mentale pour trouver, via lõusage 
de ses talents de Science et de Recherche, toute information pertinente pour lõaventure en cours. 
Sõil y a plusieurs indices, il trouvera le plus important et pertinent. 

Champ dõaction : infiltration, espionnage & cambriolages. 

Expert de lõintrusion, de la tromperie et de la dissimulation, lõInfiltrateur est un as de la falsification, un spécialiste 
de lõart de tromper les gens et dispara´tre sans laisser de traces. Le modèle le plus parfait de lõInfiltrateur, cõest 
lõagent infiltr®, mais le cambrioleur de haut vol est tout aussi proche. Dans une ®quipe de Schattenjªgers, 
lõInfiltrateur est en quelque sorte lõ®claireur, capable de se couler dans des milieux criminels (ou dõautres !) et dõy 
nager comme un poisson dans lõeau, sõinfiltrer dans les lieux les plus s®curis®s et en ressortir pour fournir ¨ son 
équipe un état des lieux et des informations vitales pour une enquête compliquée. 

Un Infiltrateur est donc un sp®cialiste de lõinfiltration et des coups criminels, mais, on sõen doute, les agents 
infiltr®s et les voleurs de haut vols sont loin dõ°tre tous des Infiltrateurs. Ces derniers sont un peu la l®gende du 
métier, à qui on peut confier les missions et les coups que tous les autres jugeraient impossibles.  

Un Infiltrateur peut être un cambrioleur mondain, un flic sous couverture, aussi bien quõun agent infiltr®, un 
espion ou encore un expert en sécurité rapprochée. 

Talents :  

¶ Sports 5 

¶ Furtivité 5 

¶ Subterfuges 4 

¶ Escamotage 4 

¶ Piratage 3 

¶ Observation 3 

Expertises suggérées : (Le flic infiltré) Faux documents, Crochetage, Filature. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Subterfuges et de Sport. 

2  

(10XP) 

+2 au Talent Étiquette du 
personnage quand il est dans 
un contexte dõutilisation 
« connaissance de la rue » ou 
« codes des gangs ». 

+2 au Talent Esquive du 
personnage quand il décide de 
tenter lõExploit Esquive Totale 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage. 



3  

(10XP) 

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

4 

(15XP) 

LõInfiltrateur gagne un bonus 
de +2 à tous ses Tests de 
Négociation, quand cõest dans 
un cadre de discussions de vol, 
braquage, effraction ou encore 
trafic. 

 

LõInfiltrateur peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent de 
Sport pour un Test dõAction en 
combat. 

LõInfiltrateur peut, une fois 
par Épisode, utiliser son 
Talent de Subterfuge pour un 
Test dõObservation. 

5 

(15XP) 

LõInfiltrateur peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
Talent de Subterfuge à un Test 
de Talent Humain de son 
choix. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
personnage. 

LõInfiltrateur peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Machine, pour 
faire bénéficier à ses 
camarades et alliés proches et 
¨ port®e de vue, jusquõ¨ un 
maximum de 10 personnes 
(joueurs inclus), son score de 
(Furtivité -2) pour la durée 
dõune Sc¯ne. 

 

6 

(20XP) 

LõInfiltrateur peut dépenser 
une Inspiration Humaine pour 
gagner une Inspiration 
Animale. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Machine. 

LõInfiltrateur gagne un bonus 
de +2 à tous ses Tests de Sport 
quand il exécute une Action 
dõescalade, dõ®quilibrisme ou 
quõil rampe dans un espace 
confiné. 

LõInfiltrateur ignore la perte 
de la moitié des Niveaux de 
Psyché de type « Horreur ». 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit dans tous les Test dõActions de Subterfuges et de Sport Il 
sõadditionne donc au même effet de Rang de Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, lõInfiltrateur peut 
ajouter son score de Talent 
Subterfuge à tout test du 
Talent Autorité. 

Une fois par Épisode, 
lõInfiltrateur peut refaire un test 
échoué des Talents de Furtivité 
et de Sport, y compris avec des 
Exploits déclarés. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Machine, lõInfiltrateur peut 
annuler un Exploit en combat 
tenté et réussi par un 
Adversaire. 

9 En dépensant une Inspiration 
Humaine, lõInfiltrateur force 
tous ses adversaires de 6 ou 

En dépensant une Inspirations 
Animale, lõInfiltrateur force 
tous ses adversaires de 6 ou 

LõInfiltrateur est renommé, 
au point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 



(25XP) moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
de Subterfuge. Ceux qui 
®chouent lõOpposition 
révèlent leurs faiblesses et 
subissent face à lui une 
Difficulté de 2 à leur Talent de 
Tir et de Mêlée pour la durée 
du combat. 

 

moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
de Furtivité. Ceux qui échouent 
lõOpposition sont surpris et 
nõagissent pas contre lui pour la 
dur®e dõun tour de combat. 

dans tous les milieux 
criminels, de gangs, de 
trafiquants, etc.é dès lors 
quõil demande une rencontre 
ou travaille sur un coup en 
préparation. Sauf exception, 
on ne lui refusera pas 
audience o½ quõil aille, sauf 
chez son pire ennemi. Bien 
entendu, cela ne lui assure pas 
la collaboration immédiate 
des leaders, seulement que les 
portes lui sont ouvertes et 
quõon le recevra. 

10 

(30XP) 

LõInfiltrateur peut, une fois par £pisode, d®penser une Inspiration Animale pour se faire passer 
pour nõimporte qui, pour la dur®e dõune Sc¯ne, à deux conditions : avoir pu observer et étudier 
son modèle pour jouer son rôle, pendant au moins une Scène (des vidéos et archives suffisent) et 
avoir prévu les accessoires et équipements permettant de rendre son subterfuge crédible. 

 

Champ dõaction : détective et police, investigation & enquêtes. 

Sp®cialiste de la recherche dõindices et de la chasse aux contrevenants et aux criminels, le limier est lõenqu°teur 
par excellence, aux sens et à la déduction acérés ; celui qui repère et note toujours les détails qui ne vont pas 
dans une scène ou face à des interlocuteurs. Dans une équipe de Schattenjägers, le limier est le personnage qui 
va se charger de relever et comprendre les indices sous ses yeux, interroger les témoins et les suspects, et 
recomposer, par ses capacit®s, la sc¯ne de crime ou dõincident jusquõ¨ pouvoir d®duire ce qui sõest pass®, et 
éventuellement qui en est responsable. 

Un Limier est un enqu°teur, mais la plupart des enqu°teurs de police ou dõassurance ne sont pas des Limiers. 
Seuls les plus talentueux parviennent à ce niveau de compétence. La plupart du temps, les enquêteurs sont 
simplement des professionnels plus ou moins bien form®s, mais qui vont devoir apprendre les ficelles dõun 
métier particulièrement ardu sur le tas. Le Limier, lui, a tout appris, ou presque, des secrets de ces compétences 
rares. 

Un limier peut être officier fédéral, détective de police, enquêteur pour des assurances ou encore inspecteur des 
eaux et forêts, expert de terrain en analyse de risques ou simple détective privé.  

Talents :  

¶ Observation 5 

¶ Interrogatoire 5 

¶ Recherche 4 

¶ Furtivité 4 

¶ Justice 3 



¶ Subterfuges 3 

Expertises suggérées : (Lõenqu°teur de police) Recherche dõindices, V®rifier alibi, Deviner le mensonge. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions dõObservation et Interrogatoire. 

2  

(10XP) 

+2 au Talent Subterfuge du 
Limier quand il cherche des 
informations aupr¯s dõun 
témoin (ou suspect) de scène 
de crime. 

 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent 
dõObservation pour un Test en 
combat du talent Tir ou Mêlée. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage.  

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : à tout Test du Talent Furtivité. 

4 

(15XP) 

Le Limier gagne un bonus de 
+2 ¨ tous ses Tests dõAutorit®, 
pourvu que ses interlocuteurs 
sachent quõil est arm®. 

 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
augmenter de son score du 
talent Observer son score de 
Vitesse. 

Le Limier ignore la perte de la 
moitié des Niveaux de Psyché 
de type « Horreur ». 

5 

(15XP) 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Humaine pour 
forcer le respect à ses 
interlocuteurs, jusquõ¨ un 
maximum de 10 personnes. 
Pour la dur®e dõune Scène, il 
obtient un bonus de +2 à tous 
ses Tests de Talents Autorité 
et Interrogatoire. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
personnage. 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, déterminer si, au 
cours dõune Sc¯ne, quelquõun 
lui ment et/ou cache des 
informations pertinentes. 
Cela ne lui permet pas de 
savoir ce qui est caché, mais 
seulement de savoir que 
quelquõun cache ou travestit 
une information pertinente 
pour lõaventure. 

6 

(20XP) 

Le Limier peut dépenser une 
Inspiration Humaine pour 
gagner une Inspiration 
Machine. Il ne peut ainsi 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
ajouter son score de Talent 

Le Limier peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Machine pour 
ajouter son score de talent 



dépasser son score maximum 
dõInspirations Machine. 

dõObservation ¨ un prochain 
Test dõEsquive ou de Furtivit®. 

Recherche à tout Test de 
dõObservation. 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit dans tous les Test dõActions dõObservation et Interrogatoire. Il 
sõadditionne donc au même effet de Rang de Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, le Limier peut 
ajouter son score de Talent 
Interrogatoire à tout test du 
Talent Autorité. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le personnage peut 
utiliser son Talent 
dõObservation pour un Test du 
Talent Tir. 

Une fois par Épisode, le 
personnage peut refaire un 
test échoué du Talent 
Observation, y compris avec 
des Exploits déclarés. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspirations 
Sociale, le Limier force tous 
ses adversaires de 6 ou moins 

de Légende à une Opposition 
contre son Talent de 
Subterfuge. Ceux qui échouent 
lõOpposition sont surpris et 
nõagissent pas contre lui pour 
la dur®e dõun tour de combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, le Limier force tous 
ses adversaires de 6 ou moins de 

Légende à une Opposition 
contre son Talent 
dõObservation. Ceux qui 
®chouent lõOpposition r®v¯lent 
leurs faiblesses et subissent face 
à lui une Difficulté de 2 à leur 
Talent de Tir et de Mêlée pour 
la durée du combat. 

 

Le Limier est renommé, au 
point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 
chez toute autorité légale ou 
judiciaire, d¯s lors quõil 
demande une rencontre ou 
travaille sur une enquête. Sauf 
exception, on ne lui refusera 
pas audience o½ quõil aille, 
sauf chez son pire ennemi. 
Bien entendu, cela ne lui 
assure pas la collaboration 
immédiate des autorités, 
seulement que les portes lui 
sont ouvertes et quõon le 
recevra. 

 

10 

(30XP) 

Le Limier peut, une fois par Épisode, dépenser une Inspiration Mentale pour trouver tout indice 
sur une sc¯ne de crime qui soit pertinent pour lõaventure en cours. Sõil y a plusieurs indices, il 
trouvera le plus important et pertinent. 

 

Champs dõaction : Ingénierie & technologie, y compris sabotage & explosifs, conduite. 

Quõil soit un ing®nieur roboticien de pointe ou un m®canicien dõengins agricoles, le Mécano est un champion 
de la r®paration, du syst¯me D et de lõam®lioration des syst¯mes m®caniques, des plus simples aux plus 
complexes. Et comme souvent, qui dit mécanique dit véhicules, le mécano est aussi un as du volant, autant 
quõun expert de lõart de saboter et faire exploser des choses avec art et maitrise. Dans un groupe de Schattenjªger, 



le Mécano joue un rôle dõexpert technique appel® sur le terrain d¯s quõil y a des risques avec des machines, des 
explosifs, ou des affaires en rapport avec des véhicules. 

Le M®cano est aussi bien un technicien quõun ing®nieur vers® dans les sciences de la physique appliqu®e, mais 
tous les ingénieurs ne sont pas Mécanos, loin de là. Le Mécano est non seulement capable de penser, inventer, 
innover, concevoir un système ou une amélioration, mais il est parfaitement apte à enfiler un bleu de travail et 
mettre les mains dans le cambouis pour le fabriquer, pièce par pièce, aussi bien que saboter un système en deux 
temps trois mouvements, ou faire de la rétro-ingénierie sur le tas. Une prouesse de versatilité dont sont incapable 
la majorité des ingénieurs et techniciens et qui distingue le Mécano. 

 Le Mécano peut être un expert en robotique, un réparateur automobile, un technicien de chantier, aussi bien 
quõun ing®nieur de prototypes militaires ou encore un sp®cialiste en cybern®tique. 

Talents :  

¶ Technologie 5 

¶ Réparation 5 

¶ Sciences physiques 4 

¶ Conduite 4 

¶ Observation 3 

¶ Armures 3 

Expertises suggérées : (Le technicien de police) Recherche dõindice, Syst¯mes de piratage, Voitures 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit : dans tous les Test dõActions de Technologie et de R®paration.  

2  

(10XP) 

Le Mécano peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent de 
Technologie pour un Test de 
Négociation. 

Le Mécano peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent de 
Réparation pour un Test en 
combat du talent Tir ou Mêlée. 

Le M®cano b®n®ficie dõun +2 
au Talent Observation quand 
il sõagit de rep®rer ou d®tecter 
une anomalie dans un 
système mécanique ou un lieu 
technologique (compartiment 
secret, senseurs, pièges, 
sabotage, etc.). 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : à tout Test du Talent Conduite. 

4 

(15XP) 

Le Mécano gagne un bonus de 
+2 à tous ses Tests de 
Négociation, pourvu que ses 
interlocuteurs voient 

Le Mécano peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
augmenter de son score de son 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage. 



(uniforme, carte 
professionnelle, présentation 
par un tiers, démonstration de 
savoirs) quõil se pr®sente 
comme technicien ou 
ingénieur, du sujet concerné 
par la négociation. 

talent de Conduite sa prochaine 
Action du talent Esquive. 

5 

(15XP) 

Le Mécano peut, une fois par 
Épisode, ajouter son score de 
Talent de Technologie à un 
Test de Talent Humain de son 
choix. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
personnage. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Machine, le Mécano peut 
ajouter son score de Talent 
Réparation à sa prochaine 
Action de de Technologie 
visant à faire des 
modifications, améliorations 
ou inventions 
technologiques. 

6 

(20XP) 

Le Mécano peut dépenser une 
Inspiration Humaine pour 
gagner une Inspiration 
Machine. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Machine. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le Mécano peut 
utiliser son Talent de 
Technologie pour un Test du 
Talent Conduite. 

 

LõExpert ignore la perte de la 
moitié des Niveaux de Psyché 
de type « Horreur ». 

7 

(20XP) 

Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de Technologie et de R®paration. Il 
sõadditionne donc au m°me effet de Rang de Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, le Mécano peut 
ajouter son score de Talent 
Sciences Physiques à tout test 
du Talent Autorité. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le Mécano peut 
annuler un Exploit en combat 
tenté et réussi par un 
Adversaire. 

Une fois par Épisode, le 
Mécano peut refaire un test 
échoué du Talent Réparation, 
y compris avec des Exploits 
déclarés. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, le Mécano force 
tous ses adversaires de 6 ou 

moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
de Réparation. Ceux qui 
®chouent lõOpposition 
révèlent leurs faiblesses et 

En dépensant une Inspiration 
Animale, le Mécano force tous 
ses adversaires de 6 ou moins 

de Légende à une Opposition 
contre son Talent de 
Technologie. Ceux qui 
®chouent lõOpposition sont 

Le Mécano est renommé, au 
point quõil dispose dõun 
laissez-passer permanent 
chez toute structure publique 
ou priv®e dõing®nierie ou de 
développement technique, 
d¯s lors quõil demande une 
rencontre ou travaille sur une 



subissent face à lui une 
Difficulté de 2 à leur Talent de 
Tir et de Mêlée pour la durée 
du combat. 

surpris et nõagissent pas pour la 
dur®e dõun tour de combat. 

affaire en relation avec 
lõing®nierie et la technique. 
Sauf exception, on ne lui 
refusera pas audience o½ quõil 
aille, sauf chez son pire 
ennemi. Bien entendu, cela ne 
lui assure pas la collaboration 
immédiate de la structure, 
seulement que les portes lui 
sont ouvertes et quõon le 
recevra. 

 

10 

(30XP) 

Le Mécano peut, une fois par Épisode, dépenser une Inspiration Machine pour réparer ou 
remettre en fonction nõimporte quel syst¯me m®canique en panne ou abim®, avec les moyens du 
bord ; même sans outillage appropri®. Lõeffet de r®paration ne dure cependant quõune Sc¯ne ; 
après cela, le système retombera en panne. 

 

Champ dõaction : Négociation, diplomatie & 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 célébrité. Il est capable 
dõestimer un prix ¨ nõimporte quoi et sait avant tout que ce nõest pas lõargent qui constitue la plus importante 
valeur dans une négociation. Un Négociateur, dans un groupe de Schattenjägers, est le personnage qui va mettre 
en ïuvre ses capacit®s aux relations publiques et ses talents de diplomatie et de marchandage, pour savoir 
comment rencontrer et n®gocier avec les gens quõil faut, de la mani¯re dont il faut, pour leur soutirer infos et 
indices. 

Un N®gociateur est donc un expert des relations publiques et de lõarrondissement des angles, mais tous les 
experts en relations publiques ne sont pas N®gociateurs. Ces derniers ont pour eux une capacit® dõadaptation ¨ 
toutes les situations qui fait défaut au reste des experts de la politique, de la négociation et des relations publiques, 
qui sont en général tous très spécialisés, ce genre de compétences étant en général plutôt compliquées. 

Le Négociateur peut tout aussi bien être fixer, chasseur de têtes, courtier, vendeur de tapis, avocat dõaffaires que 
missionnaire, homme politique, trafiquant, procureur ou expert légal international. 

Talents :  

¶ Négociation 5 

¶ Éloquence 5 

¶ Politique 4 

¶ Subterfuge 4 

¶ Étiquette 3 

¶ Justice 3 



Expertises suggérées : (Le négociateur de police) Diplomatie, N®gociation dõotage, Monde judiciaire. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de N®gociation et dõ£loquence.. 

2  

(10XP) 

+2 au Talent Négociation du 
Négociateur quand il cherche à 
savoir quels sont les réels 
intérêts de son interlocuteur 
dans une discussion dõaffaire 
ou de transaction. 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, utiliser son Talent 
de Subterfuge pour une Action 
dõesquive en combat. 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, utiliser son 
Talent de Négociation pour 
un Test de Recherche. 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de Politique.. 

4 

(15XP) 

Le Négociateur gagne un 
bonus de +2 à tous ses Tests 
de Politique, pourvu quõil soit 
dans une situation de tractation 
et de négociation dans un 
milieu politique, corporatiste 
ou gouvernemental 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
augmenter de son score de son 
talent de Subterfuge sa 
prochaine Action du talent 
Esquive. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
Négociateur. 

5 

(15XP) 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, ajouter son score 
de Talent dõ£loquence à un 
Test de Talent Humain de son 
choix. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
Négociateur. 

Le Négociateur peut 
dépenser une Inspiration 
Machine pour gagner une 
Inspiration Humaine. Il ne 
peut ainsi dépasser son score 
maximum dõInspirations 
Humaine. 

6 

(20XP) 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Humaine pour 
ajouter son score de talent 
Politique à tout Test de 
dõEloquence. 

Le Négociateur peut, une fois 
par Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour 
ajouter son score de Talent de 
Subterfuge à un prochain Test 
dõEsquive ou de Furtivit®. 

Le Négociateur ignore la 
perte de la moitié des 
Niveaux de Psyché de type « 
Horreur ». 

7 Un second Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de N®gociation et dõ£loquence. Il 
sõadditionne donc au m°me effet de Rang de L®gende 1. 



(20XP) 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, le 
Négociateur peut refaire un 
test échoué du Talent 
Négociation, y compris avec 
des Exploits déclarés. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le Négociateur peut 
utiliser son Talent de 
Subterfuge pour un Test du 
Talent Tir. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Machine, le Négociateur peut 
ajouter son score de Talent 
Politique à tout test du Talent 
Sciences Humaines. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, le Négociateur force 
tous ses adversaires de 6 ou 

moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
dõEloquence. Ceux qui 
®chouent lõOpposition sont 
surpris et nõagissent pas pour la 
dur®e dõun tour de combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, le Négociateur force 
tous ses adversaires de 6 ou 

moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
de Négociation. Ceux qui 
®chouent lõOpposition r®v¯lent 
leurs faiblesses et subissent face 
à lui une Difficulté de 2 à leur 
Talent de Tir et de Mêlée pour 
la durée du combat. 

Le Négociateur est 
renommé, au point quõil 
dispose dõun laissez-passer 
permanent chez toute 
structure publique ou privée 
de finance ou de politique, 
d¯s lors quõil demande une 
rencontre ou travaille sur une 
affaire en relation avec une 
négociation officielle. Sauf 
exception, on ne lui refusera 
pas audience où quõil aille, 
sauf chez son pire ennemi. 
Bien entendu, cela ne lui 
assure pas la collaboration 
immédiate de la structure, 
seulement que les portes lui 
sont ouvertes et quõon le 
recevra. 

 

10 

(30XP) 

LõExpert peut, une fois par Épisode, dépenser une Inspiration Sociale pour trouver par ses 
relations sociales, via lõusage de ses talents de N®gociation et Politique, toute information 
pertinente pour lõaventure en cours. Sõil y a plusieurs indices, il trouvera le plus important et 
pertinent. 

 

Champ dõaction : situations de combat, tir & combat de mêlée, y compris « Gun-fu » 

Spécialiste de la sécurité rapprochée et du combat avec des armes à feu ou à mains nues, la Sentinelle est un 
guerrier vigilant, un expert aussi bien en combat rapproché que dans le maniement des armes à distance et toutes 
les formes dõarmes ¨ feu, m°me les plus lourdes. Dans une ®quipe de Schattenjªgers, la Sentinelle est la vigile 
attentive, la force de frappe capable de couvrir et évacuer ses camarades face à un danger palpable et mortel, 
mais qui craint les balles et les coups. 



La Sentinelle est un combattant, mais tous les combattants ne sont pas Sentinelles, loin de là. Même un soldat 
entrainé reste, dans le jeu de rôle Singularités, un sbire ; formé aux talents de combat, bien équipé, certes, mais 
un sbire quand même. La Sentinelle fait partie de lõ®lite parmi ceux ayant embrass® la profession des armes et 
du combat, capable de même faire hésiter un mercenaire vétéran qui a fait ses armes dans les commandos de 
StarForce. 

Une Sentinelle est donc un combattant dõexception, mais il peut travailler dans nombre de domaines et son 
expérience venir de milieux très différent. Il peut être un garde du corps, un agent de police fédérale, un vétéran 
des forces sp®ciales, un tireur dõ®lite ou un champion de MMA aussi bien quõun fantassin cyborg, un mercenaire 
des Zones dõExclusion, un officier du SWAT ou encore un assassin professionnel. 

Dotation des Talents :  

¶ Mêlée 5 

¶ Tir 5 

¶ Esquive 4 

¶ Observation 4 

¶ Endurance 3 

¶ Furtivité 3  

Expertises suggérées : (Exemple : le garde du corps) Vigilance, Encaisser les coups, Pistolets. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test dõActions de M°l®e et de Tir, y compris en gun-fu (usage 
dõarmes ¨ feu en combat de m°l®e) 

2  

(10XP) 

La Sentinelle peut, une fois par 
Épisode, utiliser son Talent de 
Tir ou de Mêlée (au choix) 
pour un Test de Menace 
(Autorité).  

 

+2 au Score de Vitesse du 
personnage. 

La Sentinelle b®n®ficie dõun 
+2 au Talent Observation 
quand il est en combat ou se 
prépare à un combat. 

 

3  

(10XP) 

Un Exploit Gratuit  : à tout Test du Talent Esquiver. 

4 

(15XP) 

La Sentinelle gagne un bonus 
de +2 à tous ses Tests 
dõAutorit®, pourvu que ses 
interlocuteurs sachent quõil est 
armé. 

 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
personnage. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage. 



5 

(15XP) 

La Sentinelle gagne un bonus à 
tout Test de Menace avec le 
Talent Autorité égal à son 
malus de Niveau de Santé 
actuel (sõil subit un malus de -
5, il a donc un bonus de +5). 

La Sentinelle peut, une fois par 
Épisode, dépenser une 
Inspiration Animale pour avoir 
lõInitiative au d®but dõun 
combat. Il se place en haut de la 
file dõInitiative, 1 point au-
dessus du meilleur score 
obtenu. 

La Sentinelle peut, une fois 
par épisode, dépenser une 
Inspiration Machine pour 
faire bénéficier à ses alliés 
proches et à portée de vue, 
jusquõ¨ un maximum de 10 
personnes (PJ inclus), son 
score de (Esquive -2) pour la 
dur®e dõune Sc¯ne. 

 

6 

(20XP) 

La Sentinelle peut dépenser 
une Inspiration Humaine pour 
gagner une Inspiration 
Animale. Il ne peut ainsi 
dépasser son score maximum 
dõInspirations Animal 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
personnage. 

LõSentinelle peut, une fois par 
épisode, dépenser une 
Inspiration Machine pour 
faire disparaître toutes ses 
cases perdues de son rang de 
Niveau de Psyché actuel. Il ne 
doit pas être en Niveau 
Horreur pour cela. 

 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit : dans tous les Test dõActions de M°l®e et de Tir, y compris en gun-
fu (usage dõarmes ¨ feu en combat de m°l®e). Il sõadditionne donc au m°me effet de Rang de 
Légende 1. 

8 

(25XP) 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Humaine, la Sentinelle peut 
annuler un Exploit en combat 
tenté et réussi par un 
Adversaire. 

Une fois par Épisode, la 
Sentinelle peut refaire un test 
échoué du Talent Tir ou Mêlée, 
y compris avec des Exploits 
déclarés. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Machine, la Sentinelle peut 
ajouter son score de Talent 
Observation à sa prochaine 
Action du Talent Tir. 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspiration 
Humaine, la Sentinelle force 
tous ses adversaires de 6 ou 
moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
dõAutorit®. Ceux qui ®chouent 
lõOpposition arr°tent le 
combat ; ils fuient ou se 
rendent.  

 

La Légende de la Sentinelle est 
telle que quand il entre dans un 
combat, tous les adversaires de 
6 de Légende ou moins face à lui 
ne peuvent déclarer plus de 
quatre Exploits en combat 

La Sentinelle gagne un bonus 
de +2 à tous ses Tests 
dõObservation, pourvu quõil 
soit en situation de combat ou 
de menace imminente pour 
lui ou ses alliés 

 



10 

(30XP) 

La Sentinelle peut, une fois par épisode, dépenser une Inspiration Animale pour ignorer tous ses 
malus de Niveaux de Santé, pour la durée de la scène en cours. 

 

 Champs dõaction : piratage & intrusion informatique & technologique 

Expert des technologies modernes et de lõinformatique, le Technomancien sait d®jouer toutes les formes de 
système de sécurité et de contre-mesure et nõa pas son pareil pour chercher dans les tr®fonds de la Trame les 
informations et données les plus hermétiques. Dans un groupe de Schattenjägers, le Technomancien est le 
personnage qui va g®rer tous les aspects de la surveillance et de la r®colte dõindices ®lectronique, du traitement 
des données informatiques et bien sûr, du hacking ðsachant que tout ce qui concerne le piratage au 23ème siècle 
est bien diff®rent, et autrement plus ardu, que celui que lõon connait au 21ème siècle. 

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

Le Technomancien peut être 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 

¶ Étiquette 4 

¶ Réparation 3 

¶ Sciences physiques 3 

Expertises suggérées : (Lõexpert en cyber-sécurité) Collectifs de hackers, Systèmes experts, Cryptage. 

Exploits Gratuits & capacités de Légende : 

LGD HUMAIN - SOCIAL ANIMAL - PHYSIQUE MACHINE - MENTAL  

1 Un Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de Piratage et Recherche. 



2  

(10XP) 

+2 au Talent Négociation du 
Technomancien quand il sõagit 
de convaincre ou négocier une 
situation en rapport avec une 
situation de sécurité 
électronique ou informatique 
(y compris hacking et 
piratage). 

+2 au Talent Esquive du 
Technomancien quand il décide 
de tenter lõExploit Esquive 
Totale 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Psyché du 
personnage. 

3  

(10XP) 

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

4 

(15XP) 

Le Technomancien gagne un 
bonus de +2 à tous ses Tests 
dõAutorit®, pourvu que ses 
interlocuteurs voient quõil 
expert de sécurité électronique 
en situation de travail. 

Le Technomancien peut, une 
fois par Épisode, utiliser son 
Talent de Technologie pour un 
Test en combat du talent Tir. 

Le Technomancien peut, une 
fois par Épisode, obtenir une 
information de Recherche ou 
de Piratage sans faire de Test 
(cõest comme sõil faisait un 20 
sur un Test, pour estimer la 
difficulté et la qualité de la 
réussite) pourvu que cette 
information soit pertinente 
pour lõaventure. 

5 

(15XP) 

En dépensant une Inspiration 
Sociale, Le Technomancien 
peut, une fois par Épisode, 
ajouter son score de Talent de 
Recherche à un Test de Talent 
Éloquence. 

+1 case à tous les rangs de 
Niveaux de Santé du 
Technomancien. 

Le Technomancien peut, une 
fois par Épisode, ajouter son 
score de Technologie à un test 
dõAction du Talent 
Observation. 

 

6 

(20XP) 

Le Technomancien peut 
dépenser une Inspiration 
Humaine pour gagner une 
Inspiration Machine. Il ne 
peut ainsi dépasser son score 
maximum dõInspirations 
Machine. 

Le Technomancien peut, une 
fois par Épisode, ajouter son 
Talent dõObservation ¨ un Test 
en combat du talent Tir. 

Une fois par Épisode, le 
Technomancien peut refaire 
un test échoué du Talent 
Piratage, y compris avec des 
Exploits déclarés. 

7 

(20XP) 

Un second Exploit Gratuit  : dans tous les Test des Talents de Piratage et Recherche. Il 
sõadditionne donc au m°me effet de Rang de L®gende 1. 



8 

(25XP) 

Le Technomancien peut, une 
fois par Épisode, ajouter son 
score de Talent de Recherche 
à un Test de Talent 
Subterfuges. 

Une fois par Épisode, en 
dépensant une Inspiration 
Animale, le Technomancien 
peut annuler un Exploit en 
combat tenté et réussi par un 
Adversaire. 

Le Technomancien ignore 
la perte de la moitié des 
Niveaux de Psyché de type « 
Horreur ». 

9 

(25XP) 

En dépensant une Inspirations 
Humaine, le Technomancien 
force tous ses adversaires de 6 

ou moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
de Technologie. Ceux qui 
®chouent lõOpposition sont 
surpris et nõagissent pas contre 
lui pour la dur®e dõun tour de 
combat. 

En dépensant une Inspiration 
Animale, le Technomancien 
force tous ses adversaires de 6 

ou moins de Légende à une 
Opposition contre son Talent 
dõEsquive. Ceux qui ®chouent 
lõOpposition r®v¯lent leurs 
faiblesses et subissent face à lui 
une Difficulté de 2 à leur Talent 
de Tir et de Mêlée pour la durée 
du combat. 

 

Le Technomancien est 
renommé, au point quõil 
dispose dõun laissez-passer 
permanent dans tous les 
milieux du hacking et de la 
sécurité électronique dès lors 
quõil demande une rencontre 
ou travaille sur un coup en 
préparation. Sauf exception, 
on ne lui refusera pas 
audience o½ quõil aille, sauf 
chez son pire ennemi. Bien 
entendu, cela ne lui assure pas 
la collaboration immédiate 
des leaders, seulement que les 
portes lui sont ouvertes et 
quõon le recevra. 

10 

(30XP) 

Le Technomancien peut, une fois par Épisode, dépenser une Inspiration Machine pour pirater, 
modifier ou arr°ter un syst¯me ®lectronique ou informatique pourvu quõil y ait un acc¯s direct, 
m°me sans outillage appropri®. Lõeffet de piratage ne dure cependant quõune Sc¯ne ; après cela, le 
système reprendra son état normal. 

 

 

 

Le joueur a donc 25 points de Talents à répartir librement entre tous ses Talents. La répartition change 
selon quõil les poss¯de d®j¨ par son Origine ou son Arch®type de h®ros, ou quõil nõy ait aucun score. Il a aussi 
1 Expertise au choix.  

Talents de lõArch®type/Origine : Aucun talent ne peut dépasser 8, quõon compte les scores de Talent fournis 
par lõArch®type ou quõon parte du score de z®ro. 

Autres Talents : aucun talent qui nõest pas de lõArch®type ou de lõOrigine du personnage ne peut d®passer 5 à 
la création du personnage.  



Seuls les Hexen peuvent dépenser des points de Talents dans les trois Talents Hex : Création, Contrôle, 
Perceptions. Les trois Talents Hex ne peuvent dépasser 5 à la création du personnage. 

Les Expertises : 

Les Expertises sont un moyen de spécialiser un personnage dans un champ de compétences, de savoir-faire et 
de connaissances précis. Les Expertises ne sont pas liées à un Talent ; elles sõy additionnent si le contexte et les 
circonstances se prêtent à en user pour une action. 

Une Expertise est un bonus de +2 ¨ un Talent. Elle sõapplique selon le contexte, mais ne peut °tre additionn®e 
quõ¨ un Talent que poss¯de le personnage au moins ¨ 1. On ne peut appliquer quõune seule Expertise ¨ un Test 
de Talent.  

Échelle des Talents  

¶ 1-2 : Amateur : Vous savez vous en tirer tant que ce nõest pas compliqu®. Cõest le niveau de celui qui 
bricole en amateur ou débute à apprendre un métier, un sport, depuis quelques semaines ou quelques 
mois. 

¶ 3-4 : Apprenti : Vous connaissez le sujet et vous pouvez en tirer parti si vous êtes dans des conditions 
de travail correctes. Cõest le niveau atteint apr¯s un an ou deux de formation ou dõentrainement avec 
un bon professeur ou de bonnes sources dõenseignement. 

¶ 5-6 : Professionnel : Vous connaissez votre affaire et, même en situation de stress ou avec peu de 
moyens, vous pourrez vous en sortir. Cõest le niveau ¨ partir duquel on peut d®clarer quõon sait ce quõon 
fait sans que ce soit une prétention.  

¶ 7-8 : Vétéran : Vous savez toujours ce que vous faites ; on ne vous la fait pas et il faut des conditions 
ardues pour vous désarmer. Cõest le niveau de ceux qui peuvent non seulement °tre s¾r de ce quõils 
font, mais expliquer comment on peut faire mieux, comment on peut adapter, modifier, améliorer, 
voire inventer. 

¶ 9-10 : Expert : Vous en savez tellement sur ce talent que vous pourriez en user dans les pires conditions 
sans que cela fasse grande différence. Cõest le niveau de ceux qui sont tellement dou®s que soit ils font 
de la recherche et de lõinnovation, soit ils enseignent à ceux qui sont déjà des pros et des vétérans, voire, 
ils font les deux. 

¶ 11 et + : Génie : Personne ou presque nõen sait plus que vous sur ce talent. Et vous °tes capable 
dõinnover et inventer pour lõam®liorer encore. Cõest le niveau de ceux qui peuvent prétendre avoir 
réinventé ce talent, sans vantardise exagérée. 

 HUMAIN (social)  ANIMAL 
(physique) 

MACHINE (mental)  SPECTRE (spirituel) 

1 Analyse (Em) Armures (En) Culture populaire (Em) Conscience (Se) 

2 Arts (Ha) Conduite (Ha) Espace (Se) Paranormal (Es) 

3 Autorité (As) Endurance (En) Médecine (Em)  

4 Éloquence (As) Escamotage (Ha) Observation (Se) Contrôle Hex (Hx) 

5 Étiquette (As) Esquive (Ha) Pilotage (Se) Création Hex (Hx) 



6 Interprétation (Em) Furtivité (Se) Piratage (Es) Perception Hex (Hx) 

7 Interrogatoire (As) Marine (Ha) Recherche (Es)  

8 Justice (As) Mêlée (En) Réparation (Ha)  

9 Négociation (As) Sports (Ha) Sciences humaines (Es)  

10 Politique (As) Survie (En) Sciences physiques (Es)  

11 Séduction (Em) Tir (Se) Sciences de la vie (Es)  

12 Subterfuges (Em) Zéro-G (Se) Technologies (Es)  

Analyse (Em) 

Champ dõaction : détecter mensonges et manipulations, psychologie, psychothérapie, comportementalisme. 

Arts (Ha) 

Champ dõaction : art, arts appliqués et arts culinaires, artisanats, conception et création. 

Autorité (As) 

Champ dõaction : obtenir une coopération immédiate par coercition, menace ; mais aussi impressionner, 
intimider, commander. 

Éloquence (As) 

Champ dõaction : convaincre, manipuler ou modifier les opinions dõautrui, influencer un public en discourant. 

Étiquette (As) 

Champ dõaction : manières et codes sociaux, politesse selon les usages et les cultures, savoir vers qui aller se 
renseigner, comme le bon vieux « connaissance de la rue ». 

Interprétation (Em) 

Champ dõaction : musique, chanson, théâtre, cinéma, scène, cirque, jouer un rôle, influence foule par des 
spectacles. 

Interrogatoire (As) 

Champ dõaction : techniques et méthodes psychologiques, coercitives et comportementales pour amener un 
individu à révéler des informations, dire la vérité, avouer sa culpabilité. 



Justice (As) 

Champ dõaction : culture de police, systèmes judiciaires, procédures légales, défense judiciaire, monde des 
avocats et des procureurs. 

Négociation (As) 

Champ dõaction : diplomatie, négociation entre parties, marchandage, lois commerciales, culture de la finance, 
estimation des valeurs. 

Politique (As) 

Champ dõaction : connaissances politiques, administratives, culture dõorganisation gouvernementale, 
dõentreprise ou militaire. 

Séduction (Em) 

Champ dõaction : drague, nouer des relations privilégiées, manipuler les affects et les émotions, attraction 
sexuelle  

Subterfuges (Em) 

Champ dõaction : mentir, tromper, cacher la vérité et ses émotions, se d®guiser et sõinfiltrer socialement. 

Armures (En) 

Champ dõaction : manïuvre et pilotage des armures de combat et armures robotiques Personal Battle Suit et 
Military Battle Suit. 

Conduite (Ha) 

Champ dõaction : manïuvre et pilotage des véhicules au sol, voitures, camions, motos vélos, méchas de 
chantier mais aussi animaux de monte. 

Endurance (En) 

Champ dõaction : tous les efforts de force et dõendurance physique, comme le levage, la marche, le d®fonage 
de porte, la résistance aux toxines, aux conditions extrême, aux étouffements et noyades, aux épuisements et 
aux étourdissements. 

Escamotage (Ha) 

Champ dõaction : Pickpocket et capacités à faire les poches furtivement, savoir dissimuler un objet, 
prestidigitation. 

Esquive (Ha) 

Champ dõaction : Éviter les coups, les armes de contact et tous les projectiles, y compris les balles et rayons, 
tant quõon voit le tireur en action. 



Furtivité (Se) 

 Champ dõaction : Se cacher, disparaitre à la vue de poursuivants, faire de la filature, pister en milieu sauvage 
ou urbain. 

Marine  (Ha) 

Champ dõaction : pilotage et navigation sur et sous les mers, bateaux, sous-marins. Plongée et utilisation de 
scaphandres, nager. 

Mêlée (En) 

Champ dõaction : combat au corps à corps, avec ou sans armes de contact, usage des arts martiaux, y compris 
le gun-fu. 

Sports (En) 

Champ dõaction : sauter, nager, sprinter, escalader, lancer, contorsion, gymnastique et lõensemble des activit®s 
sportives compétitives en solo ou en groupe. 

Survie (En) 

Champ dõaction : Survie en conditions climatiques hostiles dans la nature, compétences de randonnée, de 
chasse, pêche et orientation. 

Tir  (Se) 

Champ dõaction : combat à distance, maniement des armes à feu ou à rayon, des armes à projectile et 
attaques de lancer. 

Zéro-G (Se) 

Champ dõaction : activités physiques & combat dans le vide, sécurité & scaphandres en microgravité ou 
apesanteur. 

Culture populaire (em) 

Champ dõaction : lõensemble de la culture g®n®rale et contemporaine, savoirs populaires, arts, vedettes, ciné, 
jeux, journaux, sports, mode, styles, marques. 

Espace (Es) 

Champ dõaction : pilotage et navigation spatial et orbital, connaissance et emploi des véhicules spatiaux. 

Médecine (Em) 

Champ dõaction : tout ce qui concerne les soins, la médecine, les premiers secours, les domaines médicaux au 
sens large y compris psychiatrie et médecine vétérinaire. 



Observation (Se) 

Champ dõaction : vigilance, fouiller, trouver ce qui est bien caché, recherche de traces et indices. 

Pilotage (Se) 

 Champ dõaction : le maniement de tous les aérodynes et engins volants ð sauf PBS -  qui ne vont pas dans 
lõespace. 

Piratage (Es) 

 Champ dõaction : systèmes de sécurité & intrusion électronique et informatique. 

Recherche (Es) 

Champ dõaction : faire de la documentation, fouiller la Trame, se renseigner aupr¯s dõindics, falsification de 
documents. 

Réparation  (Ha) 

Champ dõaction : Système D, bricolage, réparer et saboter tout ce qui est mécanique, robotique, explosif et 
électronique. 

Sciences humaines (Es) 

Champ dõaction : la connaissance acad®mique et pratique de lõensemble de lõhistoire, des langues, de la 
philosophie, lõethnologie, la sociologie, la g®opolitique, lõ®conomie, lõarch®ologie, etc. 

Sciences physiques (Es) 

Champ dõaction : la connaissance académique et pratique de lõensemble de la physique, de la chimie, la 
g®ographie, lõastronomie, la m®t®orologie, la g®ologie, la sismologie, etc. 

Sciences de la vie (Es) 

Champ dõaction : la connaissance acad®mique et pratique de lõensemble de la biochimie, de la virologie, de la 
botanique, la pal®ontologie, lõ®cologie, la zoologie, lõexobiologie etc. 

Technologie (Es) 

Champ dõaction : lõensemble des sciences et techniques de lõing®nierie en informatique, m®canique, 
électronique, robotique et cybernétique ; les capacit®s dõinvention, dõinnovation et dõam®lioration. 

Conscience (Se) 

Champ dõaction : percevoir les manifestations des Singularit®s (Twilight Zones), ¨ la mani¯re dõune intuition, 
dõun instinct ou encore de la perception spirituelle des shamans. 



Paranormal (Es) 

Champ dõaction : la connaissance formelle, historique, mythologique et expérimentale des phénomènes des 
Singularités (Twilight Zones). 

*Contrôle (Hx) 

Pouvoir Hex ; contr¹ler les effets et manifestations dõun Domaine. Voir les règles sur les capacités Hex pour les 
possibilités et contraintes. 

*Création (Hx) 

Pouvoir Hex ; générer un effet ou une manifestation de Domaine. Voir les règles sur les capacités Hex pour les 
possibilités et contraintes. 

*Perception (Hx) 

Pouvoir Hex ; percevoir un effet ou une manifestation de Domaine. Voir les règles sur les capacités Hex pour 
les possibilités et contraintes. 

* Talents réservés aux Hexens. 

À cette étape, le joueur a 3 points à dépenser pour acheter des Atouts.  

Un Atout est un avantage social ou mat®riel dont lõeffet peut °tre d®clench® au choix par le joueur en d®pensant 
une ou plusieurs Inspirations. Un Atout coûte de 1 à 3 points, selon son importance et ses effets sur le jeu et 
lõunivers. Activer un Atout demande toujours de payer des Inspirations pour cela. Selon le nombre payé 
pour lõactiver, lõeffet est diff®rent.  

Activer un Atout est limité à une fois par Épisode. Mais on peut activer des Atouts différents, une fois par 
Épisode chacun. Le MJ peut aussi d®cider de limiter certains Atouts ou niveaux dõAtout ¨ une fois par Aventure. 

Selon lõAtout choisi, son activation se d®clenche de deux mani¯res : 

¶ Soit lõAtout co¾te un prix fixe et seul le prix en Inspirations ¨ d®penser change. 

¶ Soit lõAtout co¾te un prix qui dépend de son efficacité selon son niveau, et le prix en Inspirations 
d®pend du prix du niveau de lõAtout.  

¶ Qui peut le plus peut le moins ; si un joueur a acheté pour son héros un Atout à 3, qui coûterait 3 
Inspirations à activer, il peut aussi activer le même Atout à un effet moindre, pour 1 ou 2 
Inspirations ! 

Le joueur peut d®penser, indiff®remment, nõimporte quelle Inspiration pour payer lõactivation dõun 
Atout ; il nõest pas non plus forc® de d®penser les Inspirations de la m°me source.  

Coût en atout : 1 à 3 



Utilisez cet atout vous permets de faire appel ¨ lõaide dõun copain, dõune bonne connaissance, dõun r®seau 
personnel ou dõun ami fid¯le, pour quõil vienne donner un coup de main ¨ votre h®ros. Bien s¾r, les coups de 
main ne sont pas toujours gratuits et, pour ceux qui ont des conséquences importantes, il vous faudra renvoyer 
lõascenseur ! Lõalli® doit °tre d®fini (fonction et influence, en fonction de son co¾t) et, sõil venait ¨ °tre perdu 
(mort, trahison, etc.) les Points dõAtout sont rendus sous forme dõXP au joueuré qui peut tr¯s bien les d®penser 
pour le racheter de suite et se choisir un nouvel objet signé ! 

¶ Pour 1 atout : en d®pensant 1 Inspiration, lõalli® vous transportera gracieusement, vous pr°tera une 
petite somme dõargent ou vous fournira un abri pour la nuit. 

¶ Pour 2 atouts : en d®pensant 2 Inspirations, lõalli® usera de tous ses moyens pour vous pr°ter main-
forte, m°me si cõest dangereux, mais dans la limite de sa s®curit® et de la loi. 

¶ Pour 3 atouts : en dépensant 3 Inspirations, lõalli® vous aidera sans h®siter ¨ cacher un cadavre, 
vous abritera des forces de lõordre ou vous fournira un v®hicule de faon d®finitive. 

Coût en atout : 1  

Utilisez cet atout permet dõobtenir des informations de certains contacts de votre héros. Les informations 
recueillies ne sont jamais assur®es et ne peuvent fournir la clef de lõintrigue dõune aventure, seulement fournir 
une aide pour la résoudre. Après tous, les plus grands secrets ne se trouvent pas avec un simple coup de fil.  

¶ Pour 1 Inspiration : vous obtenez une information peu évidente mais pas ultra secrète, le nom 
dõun chef de gang ou le propri®taire dõune plaque de voiture.  

¶ Pour 2 Inspirations : vous obtenez une information confidentielle, comme un dossier criminel, 
des fichiers comptables privés, ou des documents médicaux à accès restreint. 

¶ Pour 3 Inspirations :  vous obtenez une information secrète et bien cachée, comme un dossier de 
police classifi®, des infos provenant dõune agence secr¯te ou les d®tails dõune op®ration militaire. 

Coût en atout : 2 

Lorsque vous choisissez cet atout, vous déterminez quel est votre compagnon. Le compagnon est comme un 
personnage-joueur, et dispose de sa propre feuille de personnage au besoin, avec 30 PC ; il peut être un humain, 
un animal, pourquoi pas un robot ou une IA. Cõest un ami et alli® fid¯le et jamais bien loin, mais il nõest pas 
forcément disponible en permanence. Vous ne pouvez en avoir quõun seul compagnon, mais, sõil vient ¨ 
dispara´tre, les points dõAtout sont rendus au joueur qui peut tr¯s bien les d®penser pour un autre compagnon 
qui pourra lui rendre service. 

¶ Pour 1 Inspiration : le compagnon vous rend un service utile ¨ lõintrigue, dans la mesure de ses 
moyens et compétences. 

¶ Pour 2 Inspirations : le compagnon sõimplique pour vous aider jusquõ¨ une sc¯ne enti¯re, y 
compris en situation de danger mortel ou de combat. 

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

Coût en atout : 1 à 3 


