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Règles de gestion des méchas
Par Eric Sorg
Date de création: 26 juillet 2001.

Dernière modification: 24 août 2001

Cette aide de jeux à été rédigé et conceptualisé par Eric Sorg. Tout les éléments ayant traie à Mage L'ascension , ou au World of Darkness ne sont en aucun cas la propriété de l'auteur. L'auteur n'est en aucun cas titulaire des droits d'auteurs concernant White Wolf, World Of Darkness, Mage l'Ascension, Loup-garou l'Apocalypse, et tous les autres jeux de rôles de la marque de commerce. Le matériel mis ici à disposition du public est à moins d'avis contraire, la création exclusive de l'auteur.

Si vous avez obtenu ce document en provenance d'une source commercial, veuillez en aviser l'auteur.

Cette aide de jeu est présenté tel quel. L'auteur ne peut-être tenu comme responsable d'une diffusion illicite du contenu emprunté aux documents White Wolf présenté ci-dessous. Il vous est permis d'utiliser et d'abuser de ce matériel à des fins uniquement non-commerciale. Il est rigoureusement interdit de publier, de distribuer, d'utiliser à des fins commerciales ce document, comme il est interdit de prétendre en être l'auteur. Envoyez moi vos commentaires à l'adresse suivante: spads@queendom.com.

Tout élément ressemblant avec des gens, des événements ou des lieux de réalité sont le pur fruit du hasard. Les noms de Shinohara Enoshi, Greenwood Hélloïse, Dayne Sullvane, Caroline Dumoullin, Ashikawa Tomoé, Robinson Dave, Bustanovitch Petrovic, John O'Maleck sont des noms fictifs. Les Mages n'existent pas réellement, les méchas encore moins. Les Industries Shinohara et Shaft n'existent pas, et au cas où elles existeraient, l'auteur n'a aucunement cherché à nuire à l'image d'entreprise dont il n'avait pas eu connaissance lors de la rédaction de cette production.


Premièrement je ne fais que de rendre accessible en temps de jeu une possibilité plusieurs fois effleurées par White Wolf, à savoir le Robot géant. Car le Loup Blanc à bien publié dans le Tradition book Sons of Ether quelque chose sur un Robot de combat, et dans Technomancers’ Toybox un petit quelque chose sur une unité particulière de soldat mécanisé des ingénieurs du vide.

Deuxièmement j’ai créé ces règles parce que je pense introduire des Méchas dans mon Mage, ce qui plaira certainement à mes joueurs, qui adorent les inventives surprises que j’aime à leur réservé.

Autrement, si vous désirez me soumettre les options que vous avez crée ou encore une copie des Caractéristiques de vos Méchas, ne vous gênez pas! Envoyé moi vos Productions à spads@queendom.com ou Affiché les comme aide de Jeu à la scénariotèque. Je ne manquerais pas d’y jetez un coup d’œil( dès que j’ai du temps), bien entendu, je répondrai à vos questions.

Encore une Chose Cette aide de Jeu à est une partie des aides de jeu qui serviront à jouer une campagne de mon cru, appelé The Whisper of Hope qui verra le monde Mage changé de manière significative. Alors pour les lecteurs patients à bientôt pour de nouvelles aides de jeu et scénario.



Il existe deux types de méchas, les métas méchas, et les Méchas. Ceux-ci possèdent 5 attributs majeurs, des options (équivalent à des historiques), des Limitations (si vous désirez rendre cette technologie aussi fascinante que dangereuse), ainsi que de matériel supplémentaire que vous jugerez utiles de créer, et une génération qui indique l’avancée et la pertinence des technologies dont le mécha est issue..

Les Méchas:

Historique:

Apparut à la suite d’une grosse opération de propagande conduite conjointement par les adeptes du virtuel et les fils de l’éther japonais, les dormeurs japonais avaient dans leur paradigme accepté la possibilité de voir ces machines existé (La technocratie a toujours eut du mal à pénétrer ce pays qui vit entre le modernisme et le passé). 

Ce faisant, Shinohara une entreprise spécialisée dans la production de machine, reconvertie dans la conception de mécha grâce à l’aide d’obscurs capitaux provenant d’une part des traditionalistes japonais, d’une autre part, d’Itération-X (La très cybernétique convention avait tout intérêt semble-t-il à ce que les Méchas fassent partie du paradigme) mit au point le premier méchas.

Le 17 octobre 1999, la nouvelle de la création d’un méchas fit scandale au sein de la technocratie. Les responsables du syndicat accusèrent Itération-X de tenter de forcer l’unité du paradigme consensuel pour satisfaire une conception uniquement ‘’conventionnel’’(conventionnel ( Cf. les conventions: Nwo, Itération-X, Le Syndicat, les Ingénieurs du vide, les Progéniteurs) du paradigme. Les traditionalistes s’efforcèrent de rendre publique la réalisation du prototype. Les masses acceptèrent sans difficulté cette nouvelle création, que plusieurs générations de dessins animés avaient popularisé.

Comme finalement l’audace des Itérateurs desservait les buts de l’union, la technocratie décida durant le grand symposium d’Hanovre de conservé les méchas dans le paradigme.

Depuis le symposium d’Hanovre qui prit fin le 21 octobre 1999, huit sociétés de macro robotiques ont vu le jour, et de nombreux méchas ont été produits.

Les Dossiers de Paradigma N°45, 6 juin 2078

Caractéristiques:

Attributs Majeurs, Ils indiquent quel sont les possibilité de la machines, ils ont des niveaux qui vont de 1 à 5 pour les machines construites par des dormeurs:

Résistance

C’est l’attribut qui tient compte de la résistance de la machine (alliage dont est fait l’ossature, protection des système électronique).

? FAIBLE! Votre machine ne serait supporter un combat défensif, agressez par surprise votre adversaire. Le niveau 1 correspond à une machine sans armure.

●● Légère. Votre ossature à un revêtement en caoutchouc. 

●●● Modéré. Revêtement de type militaire(rare jusqu’en en 2002)

●●●● Puissant. Ce revêtement est idéal pour des opérations en milieu non aéré(eau, espace, lave) A vous de décidé quel milieu sont accessibles (quasiment introuvable avant 2005, rare jusqu 2031).

●●●●● Monstrueux. Ce type de revêtement autorise bien des spéculations militaires, c’est tout simplement un revêtement fabuleux(Diamant, Platine). Il est impossible de trouver des revêtements de ce niveau avant 2010 pour les dormeurs.

IA(Intelligence artificielle)

Cet attribut correspond aux capacités de prise de décision de l’ordinateur qu’à un ordinateur pour aidé le pilote.

? ARCHAÏQUE! Votre machine doit certainement être équipé d’un OS Windows Millénium, et d’un processeur Pentuim célérons pour gérer ses fonctions. N’oubliez pas de vous équiper d’une manivelle pour relancé l’ordinateur(Il y a une garantie d’un an…).

●● Bas. Vous êtes équipé du nec plus ultra de la technologie de la fin du 20ème siècle. L’ordinateur ne peut pas encore vous être d’une grande utilité en combat. (Quelle que soit l’époque à laquelle vous jouez les systèmes de commandes informatiques qui équipent votre machine sont obsolètes.

●●● Moyen. Les processeurs dit sensibles ajoutent un bonus de -1 à vos jets de coordination. Pas disponible pour les dormeurs avant 2002 

●●●● Trinaire. Les processeurs trinaires ajoutent un bonus de –1 à vos jets de coordination et réaction. L’ordinateur peut prendre quelques décisions pour protéger la vie du pilote (si on l’a programmé dans ce sens). Pas disponible avant 2021 selon les prévisions du célèbre Dante.

●●●●●Intelligence Artificiel. Pas de pilotes la machine se commande toute seul. Un opérateur externe donne les ordres, la machine exécute. Ces ordinateurs apparaîtront aux yeux des dormeurs en 2089 seront rare jusqu’en 2133… La cultiste qui fit cette prédiction n’a jamais voulu s’entretenir ce qu’il adviendrait de l’avenir des Méchas, cependant sont regard exprime de l’amertume et de la fatalité lorsqu’elle est interrogée à ce sujet. Souhaitons que ce ne soit pas un funeste présage pour l’humanité.

Puissance

Représente la quantité de force que peut opposer un mécha à une résistance ( en Tonne) lors d’un travail mécanique.

? Soulève 3 tonnes

●● Soulève 7 tonnes(assez rare avant 2002)

●●● Soulève 12 tonnes(Pas disponible avant 2004)

●●●● Soulève 36 Tonnes(Pas disponible avant 2009)

●●●●●Soulève 100 Tonnes (Pas disponible avant 2011)

Autonomie

Représente le temps pendant lequel un Méchas peut opérer sans se rechargé ou se désactivé.

? 5 min (Aucun Méchas ne peut opérer sur terre plus de 5 minutes avant le 1er janvier 2001)

●● 2 heures

●●● 6 heures

●●●● 36 heures

●●●●● AUTONAUME! Ce type de méchas n’éprouvent pas le besoin de se rechargé, de plus en mode stand-by les méchas deviennent de centrales électrique. Pas disponible avant 2039.

Coordination

Il s’agit des réponses des Méchas aux commandes transmises par le pilotes.

? DANGEREUSE ! Vous vous casserez la gueule au moins une fois c’est sûr.

●● Inadapté. On peut mieux faire mais bon… nous parlons quand même du top de la coordination de mouvement en technologie macro robotique avant 2001. 

●●● Moyenne. Avec un Gyrostabilisateur, tout est plus simple! (pas disponible avant 2002)

●●●● Gracieux. Votre mécha à une démarche non mécanique, à vous de choisir cette dernière.(Pas disponible avant 2007)

●●●●●Magnifique. A condition que vous ne soyez pas dans le centre-ville votre mécha peut interpréter les danses les plus artistique jamais conçu part l’homme. (Pas disponible avant 2028)

Les métas méchas:

Historique: 

Depuis 1826 Les métas méchas existent pour la plus grande frayeur des mages. Quelle que soit la Faction (Technocratie, Tradition, Nephandy ou Maraudeur), le seul but des métas méchas fut malheureusement de détruire. Lorsqu’Enoschi Shinohara annonça la création du prototype nommé Labor-E la le 17 octobre 1999, il donna sans le savoir une leçon de pacifisme, aux deux factions qui se prétendent protectrice de l’humanité.

Souhaitons que les dormeurs évitent les horreurs commises par les 2 factions qui se veulent ‘’humanistes’’. Soit dit en passant, Shaft une obscure société d’armement américano-japonaise vient de commercialisé sont Extor-II, un mécha de combat qui équipe déjà la division de combat macro robotique de l’armée U.S.
Chapitre d’introduction au combat macro robotique Civilization Rush to Harmony™III
Caractéristique
Ils ont les mêmes caractéristiques que les méchas des dormeurs, mais n’ont de limites dans leur attribut majeur que celle qu’impose le Conteur: Les attributs des métas méchas ne dépassent jamais dix.

Leurs options sont limitées par le bon vouloir du conteur interfacé. Pour pouvoir avoir des caractéristiques supérieures à celle des méchas normaux les métas méchas ont recourt à la magye, ou à la Science éclairée. Vous êtes seul juge de ce que les dormeurs de votre mondes jugent IMPOSSIBLE, et qui rapport du paradoxe.

Les Options:

Le Rôles des options est d’améliorer les performances d’un mécha lors d’une situation spécifique.

Historique:

En avril 2000 en réponse à la formation d’une nouvelle forme de criminalité née de nombreux méchas qui équipaient alors essentiellement l’industrie du bâtiment (90% des méchas en service aux japon), le gouvernement du crée une section spéciale de police pour lutter contre la criminalité macro robotique. Très vite les ingénieurs de la Shinohara se rendirent compte qu’une machine sans option technique est une boîte creuse. Aussi mirent-t-ils au point différent systèmes de détections intégrés aux machines, ce qui permit à la police, d’effectuer des missions dans toutes sortes de localisation terrestre, même avec un environnement défavorable.

Dr. Caroline Dumoulin rapport sur les voyages temporelle 2 mai 1927 Gernsback Continuim. 

L’Encombrement

Chaque option à un Enc; L’encombrement représente la masse et le volume de l’option. Un Enc élevé, moins vous pourrez en ajouter d’autre. Un méchas accepte 5 + nv. Coordination pts d’Enc + Espace crée par magye. 

L’Alimentation

Chaque option vaut un coût en alim.; L’alimentation représente la quantité d’énergie nécessaire au fonctionnement de l’option. Plus une option est gourmande en énergie, moins il y a de chance que vous en rajoutiez une autre. Un méchas produit 5 + Autonomie pts Alim. + Réserve d’Alimentation Magyque. 

Les Limitations 

Historique

La première limitation que dut braver Enoshi Shinohara avec l’aide ces ‘’généreux’’ actionnaires fut le stockage de l’électricité. Un Cordon Ombilicale ultra souple de 300m relier à une batterie mobile était pour lui, la solution. Ainsi venait-il de vaincre la première limitation restait encore à définir comment construire le câble et la batterie mobile.

Donné consciente lu le 3 mars 2010 près de la tour blanche par Héloïse Greenwood.

Prenez comme règle générale, que la limitation est un point faible que vous introduisez pour rendre le jeu plus pénible choisissez celui que vous trouverez en fonction du Mécha de vos joueurs.

La Génération (Gen):

Historique

Lorsque la première génération de Mécha fut remplacé par les Mécha TS-RAM, l’industrie du bâtiment connu une baisse importante des coups d’exploitation ce qui fit baisser le prix des constructions, et rendit les entreprises du bâtiment concurrentiel. Il en résulta l’émergence de nombreux projets de construction architecturaux à travers les nations détentrice de l’industrie macro robotique. L’impact sur la société se révéla dans son ensemble négatif: Augmentation du chaumage de la main d’œuvre non qualifié, accroissement du retard économique de pays en voie de développement, ainsi que l’apparition d’une économie de l’ombre destinée à soutenir les états du tiers monde.

Exposé d’économie sur l’impact de la macro robotique dans les années 2002-2008 par Ashikawa tomoé élève en 2ème à L’université technique de Gifu.

La génération indique la supériorité technologique d’un Mécha à par rapport à un autre. Plus l’indice de génération qui oppose un mécha un autre est élevé plus ce dernier dispose de bonus. L’indice va de 0 à 5. Ainsi si un Mécha (M) à un nv technique de 3 et que sont opposant (R) à nv technique de 2, celui qui un nv supérieur, M en l’occurrence bénéficie de son bonus moins celui de son adversaire (R). Pour ce faire, nous prenons le nv technique le plus élevé(celui de (M)), nous y soustrayons celui au nv technique le plus faible (celui de (R)) :

Nv. technique de (M) = 3. 

Nv. technique de (R) = 2.

Donc :

(M) – (R) = 1. Ce qui signifie que le Mécha (M) ne gagne pas de bonus, parce qu’au nv. 1, l’encadré ci-dessous n'indique pas de bonus au jet de dés. 

0 Niveau technique obsolète = -2 dés à jeter, lors de l’emploie d’une caractéristique Choisi comme étant antédiluvienne.

 Niveau technique médiocre= pas de bonus au jet de dés.

  Niveau technique standard = pas de bonus au jet de dés.

   Niveau technique supérieur (appareils militaires, prototype, génération nouvelle) = bonus de –1 à la difficulté du jet).

    Niveau technique improbable (Deux générations d’avance) = bonus de –2 à la difficulté.

     Niveau technique Science-fiction (Le Mécha ne devrais pas exister) = bonus de –3 à la difficulté.

Le niveau de génération des dormeurs, est l’indice qui permet de se repéré sur le tableau ci-dessus. Ce niveau correspond au nv. 2 dit niveau standard. Chaque fois que la technologie de dormeur arrive au niveau 3 dans chaque caractéristiques des Méchas, les Méchas des génération supérieur perdent 1 point de génération: A vous de définir ce que seront les merveilleuses horreurs technologiques dont seront faits les Méchas. 

Un Méta Mécha à une génération qui varie entre 4 et 5 en règle générale. 

Les Actions:

Que le pilote veuille courir, frappé quelque chose, esquiver quelque chose, on utilise les caractéristiques; Puissance, Coordination, Résistance, Perception (celle du pilote), Intelligence (celle du pilotes), Astuce (celle du pilotes) et la compétence Mécha. C’est à vous conteur qu’il revient de savoir quel caractéristique est approprié:

Puissance  Force ou action nécessitant la force si elle était en entreprise par un personnage normal.

Coordination  Dextérité ou action ayant nécessité la dextérité si elle avait été accomplie par un personnage normal.

Résistance  Résistance ou action ayant nécessité la vigueur si elle avait été accomplie par un personnage normal

Les dégâts:

Ils sont égaux à la cotte de dégât de l’arme + succès obtenus lors du jet de combats:

Dayne utilise son Smooth Knife (3 + puissance dégâts), il fait son jet de Coordination + Mécha contre une difficulté de 7. Il obtient 4 succès à son attaque au Smooth Knife. Dayne jette alors pour ses dégâts 7 dés : car le Smooth Knife = 3 + les réussites de l’action.

Si Dayne avait employer un Smart Gun ( 6 Dégâts), il aurait eu 10 dés à jeter pour les dégâts.

Les jets de dégât ou de résistance aux dégâts se font contre une difficulté de 6. Un point de dégât effectué par un Mécha, équivaux à 2 points de dégâts normal.

Il existe trois type de dégâts: 

 Sont considéré comme dégâts désactivant, toute attaque qui ne cherche pas à détruire la Mécha adverse, mais à le stopper ou le désactiver (cf. attaque magnétique sur les systèmes électroniques, virus informatique, manœuvre de combat destiné à sonner le pilote adverse):

John O’Maleck attaque un Mécha technocrate et effectue 8 dégâts, le niveau de résistance de résistance du Mécha adverse est de 3. 3x2 = 6, hors 8 est supérieur à 6 de 2. Donc 2 dégâts passent l’armure et atteignent le pilote adverse. Mais comme la règle précise que ces dégâts sont multipliés par deux; 2x2 = 4, le pilotes reçoit 4 dégâts. 

  Si un pilote effectue plus de dégât que la somme des niveaux de Résistance + AI, il désactive le Mécha (Le systèmes de commendes sont hors service par exemple).

   Tous les 3 dégâts faites un jet sur le tableau des disfonctionnements désactivant. 

Les dégâts désactivant:

 Si vous désirez frapper les systèmes informatiques de votre adversaire, faites un jet de piratage info ou informatique + attribut approprié à l’action contre une difficulté de 6.

  Dans le cas d’une manœuvre visant à sonner le pilote, le joueur doit annoncer avant d’attaquer le but de sa manœuvres (sonner le pilotes), ensuite il doit réussir sur sont jet d’attaque et non celui des dégâts à obtenir un score égale à 2 fois le nv de résistance.

   Sinon, seul un jet de dégât obtenant autant de succès que le nv de résistance du Mécha adverse le désactive.

Les dégâts normaux:

 Rien de spécial à dire si ce n’est que lorsque vous obtenez des dégâts supérieurs à deux fois le niveau de résistance du mécha, vous multipliez les nombres de dégâts supérieurs au niveau de résistance (x2) du Mécha adversaire par 2, et infligé ceux-ci au pilotes: 

  Tous les 3 dégâts faites un jet sur le tableau des disfonctionnements normaux.

Les Dégâts Aggravés:

Ils se gèrent comme les dégâts normaux ci-dessus, mais diffèrent en deux points:

 Impossible de réparer un Mécha vidimes de dégâts aggravés (Cf. Magyque), sans recourir à la Magye.

  Tous les 5 dégâts aggravés, faites un jet sur le tableau des disfonctionnements Spéciaux et amusé vous.

La Résistance aux dégâts :

A Chaque attaque un Mécha peut faire un jet de résistance contre un difficulté de 6 pour abaissé le nb. de succès jet de dégât adverse.

 Si les dégâts désactivant sont dirigés sur les systèmes informatiques d’un mécha, on oppose un jet d’AI + Astuce (ou intelligence au moment approprié) + Informatique ou piratage informatique contre une difficulté de 6, aux succès de l’adversaire.

  Sinon effectué un jet de Résistance classique: Résistance contre une difficulté de 6. Si dans ce cas les dégâts désactivant occupent toutes les cases de Rendement, ou arrivent en une seule action à auteur du nv de résistance le Mécha est désactivé.

  En cas dégâts aggravés, seul les Méchas, qui ont des caractéristiques enchantés / amélioré par la magye peuvent faire un jet de Résistance. 

Un point de dégât effectué par une arme normal (une arme accessible dans n’importe quel table d’armes des livres édités par White Wolf, équivaux à 1 quart (1 / 4) des dégâts indiqués lorsqu’elle est utilisée contre un Mécha.

Ce qui signifie que si l’Agent Robinson utilise un lance missile portatif, munie d’un missile Stinger (14 dégâts plus les succès au tirs), contre le Mécha de quelqu'un, sa côte de dégât de base sera égale à 5. En effet car 14 / 4 = 3,5 qui arrondis au nombre supérieur donne 4! Donc l’agent Robinson tire un Stinger qui fera 4 dégâts + succès de tire à l’impact, ce qui signifie que le pilotes d’un Mécha ayant une résistance de 5 ne craint pas le première impact. 



	Tableau des Disfonctionnements Désactivant.

	1
	Panne de tous les générateurs (Impossible de faire quoi que ce soit).

	2
	Senseurs désactivés, le pilote doit recourir à ses propres perceptions. Pour manœuvrer le Mécha

	3
	Gyrostabilisateur endommagé (+3 aux jets de Coordination)

	4
	Système de communication hors d'usage.

	5
	Une Option désactivée

	6
	Réinitialisation du Système d'exploitation (Perdez 2 à 3 tours, pendant lequel vous êtes inactif).

	7
	Aucun dégât…

	8
	Control d'arment endommagé (impossible d'utilisé une arme avant un réinitialisation du système d'exploitation

	9
	Une Localisation (Cf. Bras Jambe) endommagé. Impossible de l'utiliser.

	10
	Ejection involontaire du pilote


	Tableau des Disfonctionnements Normaux.

	1
	Système de commande Manuel hors d'usage(Impossible d'agir, Ejection impossible). 

	2
	Pilote électrocuté (4 dégâts étourdissant).

	3
	Gyrostabilisateur détruit (Niveau de Coordination = 0).

	4
	Localisation Détruite (Bras, Jambes en moins).

	5
	Sur stimulation sensorielle, pilotes étourdi(+2 à tous les jets).

	6
	Ordinateur touché (2 tours d'Inaction).

	7
	Aucun Dégâts!!!

	8
	2 Options désactivées

	9
	Perte de Puissance(Baissez le nv. de puissance du Mécha de 1 Point).

	10
	Ejection involontaire du pilote, avec mauvais atterrissages(4 dégâts étourdissants).


	Tableau des Disfonctionnements Spéciaux.

	1
	Contre Coup du Paradoxe.

	2
	Perte de Quintessence (nv. Alimentation -1, si alimentation. = 0, le Mécha est désactivé).

	3
	Le Mécha danse Comme s’Il avait subit une attaque virale( Fame, I want to live forever…).

	4
	Pilotes Interpellé par l'Esprit dans La Machine(+4 à toute action)

	5
	Interface D'armes Hors Services(Impossible d'utiliser une Arme).

	6
	Toutes Les Options sont désactivées.

	7
	Aucun Dégâts??? (+3 Point de Quintessence pour le pilote).

	8
	Un esprit, un fantôme prend les contrôles des commandes du Mécha.

	9
	Aucun Dégâts??? (+3 Point de Quintessence pour le pilote).

	10
	Fusion du Pilote avec Sa Machine ou Pilotes en Etat catatonique, ou encore pilotes Assommé pour longtemps.


Le Mouvement: Toute action impliquant le mouvement mêle la caractéristique Coordination avec la compétence Mécha du pilote.

L'Initiative: Le pilotes fait au début de chaque tour, un jet d'initiative impliquant l'astuce + la Vigilance, contre une difficulté égale à 10 - la caractéristique coordination du Mécha + les bonus à la coordination procuré par la caractéristique AI:

Sullivan à un Mécha ayant les caractéristiques suivantes; nv. Coordination = 3, nv AI = 3 (un Bonus de -1 est octroyer au jet comprenant la coordination). 10 - (3+1) = 6, 6 sera la difficulté qu'aura Dayne durant ses jets d'initiative. 

Le Rendement:

Le rendement correspond au case de santé existant sur les feuilles de personnages. Il permet de connaître l’état de fonctionnement de votre Mécha. On Calcule le rendement comme suit:

On prend le nv. de résistance on le multiplie par 2, on l’additionne au nv. de puissance et on obtient le nb point de Rendement.

Le Dr Bustanovitch essaie de déterminé l’importance du Rendement de sont Mécha. Il sait que la Résistance de son Mécha est constitué de caoutchouc (nv .2 de Résistance), et que la puissance développée par sa machine ne peut excéder 12 tonnes (nv.3 de puissances). Ses point de rendement font: (2x2) + 3 Point de Rendement, ce qui est égale à 7 Point de Rendement.

Règles de création de Mécha Normaux:

C’est assez simple on alloue un nombre. de point correspondant à une importante somme d’argent investi, dans les caractéristiques des Méchas. Inutile de préciser que les options sont acheter à l’unité et donc n’utilise pas se système pour être jointe au Mécha.

 5 points à répartir, 30 000 $. 

  7 points à répartir, 100 000 $

   8 points à répartir, 1 000 000 $

    10 points à répartir, 1 000 000 000 $ (Logiquement inaccessible avant 2010). 

     14 points à répartir, 10 000 000 000 $ (Inaccessible avant 2030).

Règle de création des Métas Mécha:

Le nb de point est donné au concepteur (rice)s de Mécha dés lors qu’ils / elles ont réuni certains éléments: avoir la quantité de Tass ou de quintessence suffisante, réunir le un nb de mage que vous conteur jugé capable de participer à la création d’un Mécha.

 1 Mage plein de ressource ou 3 mages compétant ayant réuni 15 Tass. = 7 points à répartir.

  8 Mages ayant réuni 20 Tass = 10 points à répartir.

   9 Mages (spécialiste de la conception de Merveille technologique) ou 17 Mages compétents ayant réuni 32 points de Tass = 14 points à répartir.

    26 Mages ayant réuni 51 points de Tass = 21 points à répartir.

     102 Mages ou 3 Membres du Cercle Intérieur de l’Union et 1 Oracle ( Celui de prime de préférence), ou encore 3 Seigneur Umbrassé, deux Théurge garou de rang 6, et le cœur d’un Séthite (ça peut toujours être utile). Bien en entendu tout ce Monde aura pris soin de réunir au moins 256 Tass. Bref demander l’impossible à vos Joueurs, faites une campagne quant à l’acquisition du Méga super Goldorack = ? ? ? Points à répartir. 

Attention! Il est impossible de Cumulé les points à répartir des Méchas Normaux avec ceux des Métas Méchas. Vos Joueurs en seraient trop heureux. Cependant si vos jours décident de modifié magyquement un Mécha normal, c’est à vous, ho puissant conteur qu’il revient de savoir quel bénéfice vous octroierez à vos joueurs.

Et Bien Voilà, c’est fini. Je sais que ce ne sera pas parfait, mais je pense que cela devrait marcher. Si vous vous demandé pourquoi j’ai crée ces règles, je vous donne deux raison:
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