Veilleurs

Les veilleurs sont une forme simple de spirit, ne peuvent ni quitter l'espace astral ni se matérialiser. 

Ils peuvent par contre se manifester. 

Leur Force est toujours 1 ainsi que tous leurs attributs (sauf qu'ils n'ont pas d'Edge). 

L'invocation se fait par un Test Magie + Invocation, chaque succès lui donnant une heure de durée de vie. 

Le drain est égal au nombre d'heure, toujours étourdissant. 

Le nombre de veilleurs est limité par le Charisme du shard caster. 

Ils peuvent être bannis, chaque succès diminuant leur vie d'une heure. 

Ils peuvent également être engagés en combat astral et ne peuvent infliger de dégâts physiques, ne pouvant donc pas affecter une barrière et autres objets astraux.

LE MONDE ASTRAL

Lecture d’aura :

Succès            Informations récoltées

0                      Rien

1                      L'état de santé général

                        L'état émotionnel général

                        Si le sujet est éveillé

2                      La présence et la localisation d'implants cyberware

                        Le type de sujet magique (élémentaire de feu, focus de maintien, sort d'illusion...)

                        Si l'aura vous est familière

3                      La présence et la localisation d'implants alphaware

                        Si l'Essence et la Magie est supérieure, inférieure ou égale à la votre

                        Si la Force est supérieure, inférieure ou égale à votre Magie

                        Un diagnostic général de maladie ou toxine affectant le sujet

                        La présence de signature astrale sur le sujet

4                      La présence et la localisation d'implants bioware et bêtaware

                        L'Essence, Magie et/ou Force exacte

                        Un diagnostic précis de maladie ou toxine affectant le sujet

5+                   La présence et localisation de n'importe quel autre implant

                        La cause générale d'un état émotionnel

                        La cause générale d'une signature astrale

                        Le fait que le sujet est un Technomancien

Signature astrale :

Une signature est laissée sur n'importe quoi affecté par une capacité magique, elle peut être détectée par une lecture d'aura. 

Une signature dure un nombre d'heure égal à la Force de l'effet magique. 

Un shard caster en perception astrale peut effacer une signature en y consacrant un nombre d'Action Complexe égal à la Force de l'effet magique.

Projection astrale :

Voici les attributs utilisés en projection astrale :

Attribut Physique     Attribut Astral

Agilité                        Logique

Constitution               Volonté

Réaction                     Intuition

Force                          Charisme

Initiative Astrale: Intuition x 2

Passes d'Initiative Astrale: 3

Mouvement Astral: 100/5000

Combat astral: Volonté + Combat Astral

Dégâts en Combat astral:

Shard caster:                               Charisme/2

Shard caster avec focus d'arme:  Par type d'arme

Spirit:                                     Force/2

Veilleur:                                 1

Traque astrale :

Suivre un lien astral tel qu'une signature, une loge, etc, jusqu'à son auteur requiert un Test Etendu Intuition + Lecture d'aura (5, 1 heure), sujet aux modificateurs suivants: +1 par heure passée, + Force d'une barrière dans laquelle la cible se trouve et +2 si on traque à partir d'un spirit non lié.

Barrières astrales :

Une Loge Magique constitue une barrière de la même Force que la sienne.

Rune de Garde :

Ce sont des barrières mana duelles temporaires crée par n'importe quel Eveillé doué de Perception Astrale. 

Sa taille maximum est égale à la Magie du créateur (ou la somme de Magie des créateurs) x 50 mètres cube. 

Le rituel dure un nombre d'heures égal à la Force et ne nécessite aucun matériel. 

A la fin du rituel, un Test Magie + Volonté (utiliser les règles de teamwork le cas échéant) détermine le nombre de semaine que la barrière dure. 

Une Rune peut être permanente en payant un coût en karma égal à la Force. 

Le drain d'une rune de garde est égal à sa Force, si la Force dépasse la Magie, le drain est Physique.

Passer à travers :

En Combat Astral, traiter la barrière comme ayant une armure et une structure égale à sa Force qui de plus se restaurent à leurs indices d'origine après un Tour de Combat sans attaque contre celle ci. 

Un autre moyen est de forcer le passage, en faisant un Test Opposé Magie + Charisme contre la Force x 2 de la barrière, chaque succès net supplémentaire permet de faire traverser avec soi une entité supplémentaire, spirit, focus activé, sort maintenu... 

Parfois ce Test doit être fait à l'insu de la personne (lorsque un ascenseur passe une Rune de garde par exemple), dans ce cas, si la barrière gagne, l'entité passe à travers mais les focus sont désactivés, les spirits renvoyés dans leurs métaplans et les personnes rendues inconscientes (remplissez le moniteur de condition étourdissant).

LES FOCUS

Un personnage peut commencer avec des focus liés (en ayant acheté le focus avec des point d'équipement avant). 

Le coût en PC est égal au niveau du focus. 

Le nombre total de point de focus qu'un personnage peut avoir lié à la création est égal à 5 fois son attribut de magie. 

Les adeptes ne peuvent lier que les focus d'arme, les shard casters et adepte mystique peuvent lier tout type de focus.

