Prothèses Mékaniques


Depuis la brutalité des nécro-serfs de Cryx qui ont mélangé la chair morte avec la mécanika depuis des siècles, on sait que la chair n’est guère impatiente pour recevoir le contact sévère du rouage et du métal. L’emploi des prothèses pour l’assistance des amputés ou des soldats blessés existe sous une forme ou une autre depuis un peu plus de trois siècles,  mais le remplacement  de la chair par de l’acier est devenu  vraiment commun dans les rangs de l’armée Khadorienne. Les vétérans du Khador portent de la mécanika en remplacement de leurs membres de manière ostensible depuis longtemps, c’est presque de l’exhibition tellement les vétérans montrent leurs prothèses au yeux de tous. Au sein de la Mère Patrie, une nation ou le carnage est beaucoup plus courant que l’or ou la poudre, le soldat  n’a qu’une faible valeur. N’importe quoi qui garde un soldat entraîné sur le front est bon à prendre, c’est une force pour le Khador qui espère dominer les autres faibles royaumes de l’Immoren occidentale.


Malgré l’avancée technique du Cygnar dans les domaines de la mécanika et des sciences profanes, cet emploi de la mécanika est réservé pour les plus précieux et les plus valeureux serviteurs de la couronne du Cygne, ceux qui ont servi au mieux de leur capacité et qui se sont sacrifiés pour l’indépendance du Cygnar. Leurs prothèses sont le plus souvent très améliorées, avec des relais cérébraux et des améliorations de réflexes par exemple… Ces même améliorations limites drastiquement les problèmes de lancement de sorts avec une prothèse. 


L’église de Morrow tolère cette technologie et voie en elle une façon un peu trop commode d’améliorer certains individus et augmenter ainsi leur durée de vie. Les Ménites ne sont guère amateurs de ce genre de progrès qui dénature la chair conçu par le créateur, et retrouver encore plus de capacité par une machinerie après une blessure serait perçu comme de la couardise. La perte d’un bras ou d’une jambe est la signe de la volonté de Menoth, tricher en remplaçant son membre perdu est donc blasphématoire aux yeux de nombre de croyants. Pour les adorateurs du Dévoreur, cette pratique  est quasi inconnue, a contrario, elle est très encouragée au sein du culte de Cyriss. La Dame aux Engrenages ne fait pas qu’encourager un simple remplacement, mais que chaque prothèse soit une œuvre d’art signe de l’avancement de son Œuvre. Les suivants de Dhunia perçoivent ce genre de prothèses comme contre la volonté de leur déesse.

La prothèse moyenne est un vulgaire assemblage de mécanika, de vérins hydrauliques et d’un accumulateur arcanique.  Ce type de composant demande un entretien constant pour assurer une bonne durée de vie, généralement ils ne tiennent pas longtemps en cas d’emploi trop répéter et abusif.  Ces pièces rudimentaires d’armature mékanique sont rarement l’œuvre de quelqu’un très poussé sur la chose, mais plutôt un mékarcaniste touche à tout, les répliques parfaites d’un membre sont très rares. Des modèles plus communs sont des équipements militaires, robustes et fonctionnels, ces prothèses sont conçues pour la durée et pour être très utilitaire. 

Les prothèses mékaniques peuvent remplacer des jambes, elles ont rarement d’augmentations ( cela est plus fréquent pour les bras ), on leur demande juste de faire marcher leur porteur aussi bien que s’il s’agissait de sa jambe de naissance. Cependant, au sein des corps d’infanterie, des soldats tentent de bidouiller afin de rendre leur jambe plus solide avec des renforts en plaques d’acier… Avec de telles renforts, il faut un peu d’entraînement pour supporter un tel poids.

Les prothèses mékaniques sont assez complexes à entretenir… Cependant, le moindre de ces remplacements est capable de tenir un verre ou une plume d’écrivain, enfin, si la prothèse est conçue avec un minimum d’agilité et de force. Chaque prothèse est dépendante l’attention et l’entretien d’un expert dans ce domaine. La plupart du temps, ce sont des technicien avec un certain talent profane.

Un homme avec trois bras est un homme averti…

Un personnage n’est pas obligé d’attendre une blessure sévère pour se voir doter d’une prothèse mékanique. Certains mékarcaniste et autres rafistoleurs utilisent un rig avec une ou deux prothèses mékaniques pour attraper des objets lourds, tenir un outil ou faire des réparations encore plus rapides. Ces règles serviront de cadre pour l’emploi de ces prothèses, ainsi, dans la nouvelle panoplie du mékarcaniste, en plus de son manteau renforcé, de son Quad iron, et un paire d’accumulateurs on pourra rajouter le bras mékanique supplémentaire. 

L’emploi d’une prothèse mékanqiue de type bras donne un action supplémentaire pour le personnage, c’est une action standard qui peut être une attaque. Dans ces conditions le MJ pourrait demander des jets de concentration pour utiliser ce membre supplémentaire.

Améliorations magiques :


Un bras mékanique est considiré comme une arme de maître pour ce qui concerne son enchantement éventuel. Ce qui signifie qu’un bras mékanique peut également devenir une arme magique et recevoir des bonus issus de la pure sorcellerie. Toutes attaques à mains nues obtiennent les bénéfices des propriétés magiques du bras.


Un personnage qui enchante un bras mékanique paie le coût normal sur le total d’altération de l’arme, cette somme ce rajoute au prix de base de la prothèse. On peut enchanter un bras mékanique comme un objet s’il on dispose du bon don ou il peut être enchanter comme une arme, mais pas les deux. Les dons nécessaire sont donc fabrication d’armes et d’armures magiques et création de prothèse mékaniques. 

L’homme et la Mékanica 


Normalement, seules les créatures vivantes peuvent avoir une prothèse mékanique ou toute autre forme de remplacement fixé à son corps. Les Nécro-serfs sont capable  d’attacher de la mékanica à de la chair belle et bien morte, mais cela ne concerne pas les règles que nous développons ici. Chaque membre mékanique dispose d’un indice déterminé par le nombre d’équipements spéciaux intégrer à sa mécanique interne. Ainsi, les équipements mékaniques comme les relais cérébraux et tout les bidouillages possibles ajouter à un membre mékanique augmente son indice. 


Concernant les races avec de la régénération ( comme les Trollkins ) et ceux qui peuvent magiquement récupérer naturellement un membre perdu, il est évidemment que la greffe d’une prothèse sera plus ardue. On peut prendre en considération que la perte d’un membre est le résultat de dégâts massifs, d’une attaque spéciale ou d’infections et de maladies pourrait empêcher une régénération efficace. Dans tout les cas, c’est au MJ de décider. La plupart des gens des Royaumes d’acier ne courent pas après des blessures pour avoir un remplacement mékanique plus ou moins supérieur à un membre biologique. Ce qui poursuivent réellement ce type de compulsion de s’arracher des membres pour les remplacer par des machines auront tôt ou tard le loisir de devenir un sujet d’expérience pour un nécro-tech de l’empire de Cryx.

Indice Mékanique : 

Un membre mékanique commence avec un indice de 1. Chaque amélioration ajoutée augmente l’indice de un point. Alors que l’indice augmente, le DD pour les jets de concentration augmente lui aussi. Une prothèse trop modifiée devient difficilement contrôlable.  La concentration sera d’autant plus difficile si elle est requise en plein combat. 

L’amélioration d’une caractéristique compte pour une seule amélioration concernant l’indice quelque soit le bonus total qui affecte la caractéristique.   Par exemple, une amélioration de force de +2 sur un bras ne compte que pour une seule amélioration pour déterminer l’indice de la prothèse. 


Un membre peut recevoir des améliorations aussi bien à la création que par la suite. Ajouter une amélioration après la conception de la prothèse nécessite un jet d’artisanat ( méchanika ) DD 20, le membre n’est pas fonctionnelle tant que l’ajout n’est pas totalement installé. On peut choisir à tout moment de tout abandonné concernant l’installation pour que le membre redevienne fonctionnel, mais il faudra alors tout recommencer. 

Construction & Maintenance : 


Construire un membre mékanique nécessite le don création de prothèse mékanique. Les personnages sans ce don ne peuvent ni construire, réparer ou entretenir un membre mékanique. Un membre mékanique demande un entretien hebdomadaire avec un jet d’artisanat ( Méchanika ) DD 15, cette opération de maintenance doit durer au moins quatre heures  pour garantir le bon fonctionnement du membre.


Une prothèse mékanique mal entretenue commence à défaillir et elle perd un point de force et de dextérité pour chaque semaine de maintenance manquée. Remettre en état une prothèse dans mal entretenue demande un jet d’artisanat ( Méchanika ) DD 20 avec un malus de + 2 au DD pour chaque semaine de maintenance ratée ( jusqu'à un maximum de +10). Une fois ceci fait, le membre redevient parfaitement fonctionnelle et les caractéristiques redeviennent à leur niveau. 

Fixation : 


Le porteur d’un membre mékanique fixe son appendice sur son corps via une pièce métallique accompagnée de lanière spécifiquement conçu et très résistante. Les prothèses sont rarement directement attachées sur la chair, cela ne ce fait pas dans les endroits civilisés. Ce genre de pratiques aussi vulgaires ne sont connues qu’au sein des nécro-serfs de Cryx et pour les mutilations mékaniques des Cephalyx. Encore que, un acolyte de Cyriss compétent ou un savant avec de grandes connaissances techniques et chirurgicales pourrait faire ce type d’opération de manière satisfaisante et en obtenir un résultat dès plus positif. 


Mettre ou enlever une prothèse mékanique demande 5 minutes, l’aide d’un tiers pour mettre la prothèses réduit ce délai à 2 minutes. Un membre sans accumulateurs ne fonctionne pas, pour une jambe, c’est la même chose, mais elle peut faire office de « jambe de bois »… 

L’homme qui valait 60 000 couronnes : 


Les membres mékaniques subissent les faiblesses et les limitations suivantes :

Besoin d’accumulateurs :


Un membre mékanique a besoin d’un accumulateurs standard pour assurer ses besoins en énergie, et on sait que trouver un accumulateur loin de toute civilisation peut être une tâche particulièrement difficile. Un membre mékanique consomme une charge par jour dans le cadre d’une utilisation normale, en emploi plus intensif  double cette consommation. Par exemple si le personnage porte une charge lourde, effectue un travail pénible ou fait combat, le prothèse consommera deux charges de l’accumulateur. Pour être plus précis, un personnage qui a besoin au moins une fois d’un don demandant un jet de force, qui fait plus de trois combats en un jour, qui effectuerait plusieurs jet de force etc.  dans ces conditions la prothèse aura besoin de 2 charges d’accumulateurs pour fonctionner. 

NOTE : un turbine arcanique  peut être attaché à un prise à accumulateur dans le membre, ainsi la turbine fournira au moins une charge par jour ( si besoin est, on considérera qu’elle est capable de fournir une charge par round ). Connecter une prothèse mékanique à ce genre de turbine demande un jet d’artisanat ( Méchanika ) DD 15, une bobine d’arcano conduction sera nécessaire pour relier la turbine au membre de manière permanente. 

Jets de concentration :


Utiliser un membre pendant un combat demande un jet de concentration DD 10, plus les modificateur d’indice de l’arme. Pour faire une attaque avec votre membre ou une action spéciale ( un don ) lors d’un combat, le DD est à chaque fois de 12 + 2 par action ou attaque à faire dans le round, les modificateurs d’indice s’appliquent toujours.


Par exemple, Yuri la hache ( guerrier 6 ) à son bras droit remplacer par une prothèse mékanique depuis une rencontre avec un Argus dans son jeune temps. Engagé dans un combat avec des soldats cygnariens, il décide de faire une attaque à outrance, il doit donc réussir un jet de concentration DD 17 ( DD 10 + 3 pour l’indice mékanique  +2 pour sa première attaque et +2 pour son attaque additionnelle du fait de son attaque à outrance ). Si Yuri échoue, il ne pourra pas faire d’action avec ce bras. 

Attaques critiques :  


Si le personnage portant un membre mékanique est touché par une attaque critique, il y a 25 % de chance que le coup frappe sa prothèse. Si cela se produit, c’est le membre mékanique qui subit tout les dégâts de l’attaque. Si le personnage dispose de plusieurs membres mékaniques, c’est l’attaquant qui choisit quel membre est touché lors de la confirmation du critique. 

Mobilité réduite : 


Bien qu’une jambe mékanique permet au personnage de rester debout et de marcher, un prothèse de jambe à tendance à être peut réceptive. Le personnage n’a pas besoin d’effectuer un test de concentration pour se déplacer, il suffit de réduire son mouvement de 5 pas ( une case ), le MJ peut exiger un jet de concentration dans le cadre d’un déplacement difficile. Si le personnage a deux jambes mékaniques ( le pauvre malheureux ), doublez le malus, soit 10 pas ( 2 cases ). 


Un personnage avec une seule jambe mékanique peut courir. Un personnage avec deux jambes mékaniques ne peut pas courir et il ne peut pas effectuer de double déplacement, et franchement, il devrait déjà être heureux de pouvoir marcher. 

Possibilité de cibler la prothèse : 


Une prothèse mékanique peut être la cible d’une attaque, c’est comme frapper un objet ou frapper une arme. Une prothèse mékanique dipose de ses propres scores de points de vie et de résistance, la CA d’une prothèse mékanique est  la CA de contact du personnage. Un bon coup réussit peut directement détruire une membre mékanique. 

Prothèses mékaniques : 


Les prothèses mékaniques ont une force et une dextérité de base. Selon l’emploi de la prothèse ( bras ou jambe ) et l’anatomie du personnage, il peut y avoir différents effets. Un personnage avec une prothèse partielle ( qui ne commence qu’au poignet ) utilise la force et la dextérité de la prothèse quand il utilise spécifiquement sa main ( comme crocheter une serrure ou attraper quelque chose ). Dans tout les autres cas, il garde sa force et sa dextérité normale.


Les personnages avec un prothèse complète ( depuis la mi-cuisse, l’épaule, la rotule ou le coude ) doivent utiliser la force et la dextérité du membre  à la place de leurs scores personnels lorsqu’il utilise leur membre pour attaquer, au toucher et aux dégâts.


Les personnes avec une prothèse compensent habituellement par l’habitude la faible précision de leur membre mékanique, ils n’ont pas à subir d’autres pénalités particuliers lors de test de compétences basés sur la force ou la dextérité. Si le MJ le souhaite, une prothèse particulièrement lourde pourrait imposer un malus de –1 à –4 comme pénalité d’armure.


Les dégâts à mains nues d’un membre mékanique sont des dégâts léthaux. Un bras mékanique inflige 1d3 points de dégâts contondant, pour les individu de petite taille ( P ), les dégâts sont de 1d2 et pour ceux de grande taille ( G ) 1d4. 

Bras mékanique : 


Fabriquer avec une ossature en fer renforcé par des plaques d’acier, un bras mékanique à beaucoup plus d’atouts qu’un bras biologique. Même s’il n’est pas aussi agile qu’on le souhaiterait, il fonctionne aussi bien qu’un bras normal et la personne dispose encore d’une bonne coordination manuel. Pour toutes les actions du quotidien, un bras mékanique donne toute satisfaction.


Un bras mékanique pèse prêt de 20 livres.

Effets : Un bras mékanique à une force de base de 10 et un dextérité de base de 8.

Résistance / point de vie : 10/5

Echec de sort : Un sort avec une composante gestuelle à 60 % d’échouer lors de son lancement du fait de la présence de cette prothèse. 

Jambe mékanique : 


Un jambe mékanique est conçue pour supporter le poids de son porteur et cela lui confère la capacité de marché avec une mobilité quelque peu réduite. Une jambe mékanique est fabriquer avec de fort entrecroisements d’acier, de lourds ressorts et toute une série de joints et de boulons spécifiquement régler pour l’acquéreur. Il fait d’ailleurs prévoir des renforcements si la personne est particulièrement lourde . Un modèle standard permet juste de ce déplacer et a assez de force pour porter la charge normale du personnage, dans tout les cas, sa mobilité sera réduite.


Une jambe mékanique pèse environ 40 à 50 livres.

Effets : Un jambe mékanique a une force de base de 10, ce score doit être pris en compte pour le poids que le personnage peut porter, soulever etc. La jambe mékanique permet au personnage de marcher et de faire un double mouvement. La mobilité réduite de ce type de jambe handicap le personnage, réduisant son mouvement de 5 pas. 


Si le personnage est particulièrement lourd ou s’il est de taille grande, le coût de la jambe est doublé, il faut en effet la renforcé avec des rivets spéciaux et des armatures spécialement faites pour supporter une lourde charge tout en conservant un minimum de déplacement. 

Résistance / points de vie : 10/10

Echec de sorts : -

Amélioration de force : 


Une prothèse mékanique sont le plus souvent construites avec une force modeste, parfois, et surtout pour un usage laborieux ou militaire, on cherche à obtenir plus de force et de muscle. On arrive à obtenir des résultats proche des hommes les plus forts, cela concerne surtout les bras. Ces techniques ne sont pas encore très développés pour les jambes, mais cela progresse. A chaque fois, de meilleurs bobines, pistons et pièces détachées sont à installées.

Effets : Une amélioration de force utilise des pièces méékaniques réservé habituellement aux steamjacks légers, chaque point ajouter de force procure au membre un poids à soulever et à porter supérieur. Un bras mékanique peut avoir une caractéristique de force modifiée jusqu'à + 10 ( soit un score de 20 ) . 

Résistance / points de vie : Chaque point d’amélioration de force augment le nombre de points de vie de 1 point, maximum + 10.

NOTE : l’amélioration de force sur un membre mékanique ne compte que pour une seule amélioration concernant le calcul de l’indice sur ce membre.

Amélioration de la dextérité : 


La vitesse réflexe d’un membre mékanique peut se situer entre rudimentaire et supérieure. Une main mékanique est capable de tenir une glace ou une plume, mais elle n’a pas d’armatures pour faire un travail de précision. Du fait que nombre de pièces pour l’augmentation proviennent de jacks, il est difficile de trouve de bons équipements pour obtenir une meilleur précision.  Le résultat est parfois dramatique quand il s’agit de serrer une main amicale ou de boire un verre. La seule façon d’améliorer cela est d’intégrer de très fins rouages dans les phalanges et dans le canal carpien, avec une telle horlogerie, la main devient capable de faire des actions très fines.

Effets : une amélioration de dexterité utilise des pièces mékaniques réservées au jacks et aux servtieurs, chaque point ajouter augment d’un point la caractéristique de dextérité du membre, la précision et le doigté en sont améliorés.  Un bras mékanique peut avoir une caractéristique de dextérité modifiée jusqu'à + 10. 

NOTE : l’amélioration de dextérité sur un membre mékanique ne compte que pour une seule amélioration concernant le calcul de l’indice sur ce membre.

Compartiment :


«  Un voleur doué à toujours un millier de chose à caché » dit le proverbe Ménite, et le genre de voleur ayant un prothèse mécanique ne peut qu’acquiescer en souriant… Un compartiment secret peut être installé dans un membre mékanique pour cacher de petits objets, cela peut créer bien des surprises…

Effets : Le membre a été fait ave un compartiment secret qui peut cacher nombre de petits objets, depuis une flasque de whisky jusqu'à une dague. Le compartiment secret ne peut être trouver qu’après une sérieuse inspection, cela requière un jet de vigilance DD 25 pour le détecter. Un compartiment de bras peut cacher de long mais pas très large, comme un parchemin dans son tube, un couteau ou une dague, voir aussi quelques pièces. Une jambe peut dissimulée des choses plus grandes comme un petit pistolet ou une épée courte. 


Ouvrir un compartiment et en sortir quelque chose est une action standard, cela fonctionne comme dégainer une arme.

Compensateur arcanique : 


Les problèmes de composantes somatiques pour les individus capable de lancer des sorts et portant une prothèse mékanique provoque nombre de frustrations. Au même titre que les warcasters qui ont besoin d’un chambre arcanique pour générer du focus, les lanceurs de sorts profanes  on besoin d’un système pour annuler les blocages mékaniques qui gêneraient leur lancement de sorts. Le premier à débloquer la situation  fut un mékano Khadorien qui construisit un compensateur arcanique pour aider le Greylrod Magziev Kemenov Sultovski ( Magicien kharde 14 ). Son concept fut rapidement retrouvé dans des mains cygnariennes et il est désormais disponible pour le plus grand nombre, les schémas sont connus et plus sûrs que la première version.

Effets : Un personnage portant un bras mékanique améliorer par un compensateur peut sacrifier un sort pour rendre nul toute risque d’échec de sort du fait de la pénalité de son membre mékanique, cela fonctionne pour tout sort ayant une composante somatique. Le risque d’échec de sort est supprimé pendant une durée de 2 heure par niveau de sort sacrifié. Les sorts de niveau 0 supprime le risque d’échec de sort pendant 1 heure.


Sacrifié un sort pour supprimer le risque d’échec est une action libre, le sort sacrifié doit être préparé pour un magicien.

Gantelet alchimique : 


Les mékarcanistes qui ont souffert de la perte d’un membre sont constamment en train de chercher une nouvelle façon d’améliorer leur membre mékanique. Pour nombre de mékarcaniste de l’Immoren occidentale, avoir un gantelet alchimique comme amélioration fait d’eux un homme encore meilleur, l’utilité d’un tel atout ne peut être ignoré.

Effets : Cette amélioration donne au bras mékanique de se connecter à une turbine à convergence arcanique  et de l’utiliser comme composante pour un générateur pour objet merveilleux, tout simplement comme s’il s’agissait d’un paire de gantelets alchimiques. Un conduite arcano-conductor est nécessaire, il relie l’arrière du bras au poignet. Il faut également un accumulateur indépendant pour l’effet mékanique du gantelet.


Si la prothèse cesse de fonctionner, le personnage bénéficie encore de cet effet comme s’il portait une paire de gantelet mékanique classique. Cette amélioration inclus le fait de pouvoir tenir une arme dans cette main là.

Main armée : 


La première arme fixée de manière permanente sur un bras mékanique est l'oeuvre de Jurgess « black Craw » Doriggan, un pirate très violent et qui adorait les combats très sanglant.  La marine Ordic appris à craindre le personnage et diffusa bien malgré elle la légende du pirate à l'arme mékaniquement attachée au poing.  Le royaume d'Ord tenta d'en savoir plus, il s'agissait d'une arme conçu par un adepte de Cyriss fixé par une série d'engrenages très complexes, l'arme en elle même est un pistolet noir à double canons avec un longue dague qui sépare les deux affûts... Depuis bien d'autres possibilités sont connues dans tout l'Immoren occidental.

Effets : A la place de la main mékanique, on peut fixer un arme légère ou arme àdistance de petite taille. Pour un coût supplémentaire de 50 % de chaque arme, on peut ensuite les interchanger selon les situations. Le porteur qui souhaite changer d'arme doit dépenser un round entier et une action complexe pour se faire. 


Les armes à une mains s'utilise de la même manière, le personnge doit savoir les manier. Les armes à distances fixées de cette manière ont un bonus de +2 à tous leurs jets d'attaques.


Le coût de l'arme à monter est séparer du coût de la fixation. 

Ossature renforcée : 


Une des améliorations les plus classiques, surtout pour les prothèses sortant des forges Khadorienne est l’ossature renforcée. Des morceaux de blindages, le plus souvent issus d’un warjack sont intégré à la structure du membre, celui-ci est à la fois plus résistant et plus blindé. L’aspect d’une telle amélioration est forcément dès plus visible, voir même ostensible… La prothèse prend parfois un aspect disproportionnée et personne ne peut la confondre avec un membre naturel. Pour les connaisseurs de warjacks, il est assez facile de reconnaître de quel modèle est issu le renfort. 

Effet : l’ossature renforcé augmente la résistance de 3 points et elle confère 5 points de vie en plus pour le membre mékanique.

Piston : 


Certaines améliorations de prothèse mékanique sont spécifiquement conçues pour le combat, ainsi les pistons de combat sont fait pour çà et peuvent être une surprise mortelle pour plus d'un combattant experimenté. Le but de cet équipement est de donné un poussée de force supplémentaire à un bras mékanique, ce type de piston peut soit délivrer une bousculade très dangereuse ou donner une force de frappe supplémentaire temporaire pour le porteur.

Effets : Lors d'une attaque à outrance, le porteur du bras mékanique portant cette amélioration peut effectuer un charge et donner une bousculade dévastatrice ou augmenter la force du porteur pour une seule attaque. Le porteur doit faire un jet de concentration DD 15 pour charger tout en montant en pression le piston ( à noter que cela ne nécessiste pas la présence d'un relais cérebrale ). Le résultat est de donner un bonus de force de +10 à son bras mékanique pour sa prochaine attaque qui devra délivrer durant le round.


Ou alors, il obtient une attaque supplémentaire ( même durant une charge )  qui inflige  1d6 + amelioration de force habituelle du bras mékanique, la zone de critique est 19-20 / x2.

Pointes :


Simple, utilitaire et mortelle, l'ajoute de pointes sur un bras mékanique est le plus souvent un rajout fait après coup dans un but d'embellissement ou parfois pour renforcer très vite un bras mékanique. Le bras mékanique avec pointe est le proche parent du vieux gantelet d'armure garnis de piques qui était particulièrement populaire  à l'époque de Calarth ou dans les jours sombres des boucliers Noir. Cela ne sert à rien de le nier, c'est une façon supplémentaire d'infliger des blessures à ses adversaires et le plus souvent d'une façon bien peu honnorable...

Effets : Les dégâts de base du bras mékanique augmente d'un dès, du d3 au d4 dans le cas standard. Si l'arme est équipé d'un piston, les pointes infliges id8 dégâts supplémentaire lors d'un coup plutôt que 1d6.

Relais cérébrale :


La création d’un relais cérébrale a de profonde répercussion depuis la rébellion contre les Orgoths jusqu’à maintenant, ce système fut constamment amélioré aux cours des siècles. Aujourd’hui, cet équipement est particulièrement miniaturisé. Un relais cérébrale est un autre pas issu des découvertes autour des matrices et des cortex. Un tel relais amende le niveau de contrôle qu’a le porteur de son membre mékanique. C’est pour lui presque un membre naturel.


Le relais cérebrale contient un petit système de fil d’argent qui est la source du pouvoir du relais cérébrale, le porteur obtient un contrôle sur son membre inégalé. 

Effet : Le relais cérébrale est une matrice cérébrale miniature qui donne à son porteur la possibilité d’employer son membre mékanique comme sa propre chair. Le personnage doit avoir la capacité spéciale de « ressentir » un cortex, ou bien il doit choisir sa prothèse comme familier mékanique ( mais il n’aura pas les autres avantages que confère un familier mékanique classique ). 


Le porteur de ce membre n’a plus besoin de faire de test de concentration pour utiliser son membre, le risque d’échec de sort de la prothèse est réduit de 25%

MEMBRE MEKANIQUES ET AMELIORATIONS : 

Type
Force de base
Dexterité de base
Résistance
Points de vie
Echec de sorts
Coût

Prothèse mékanique

Bras mékanique
10
8
10
5
60 %
1500 po

Jambe mékanique
10
-
10
10
-
1000 po

Amélioration mékaniques

Amélioration en force
+1
-  
-  
+1
-  
250 Po / bonus

Amélioration en dextérité
-   
+1
-   
-  
-5 %
250 Po / bonus

Gantelet alchimique
-  
-  
-  
-   
+10 %
5000 po

Compensateur arcanique
-  
-  
-  
-  
Spécial
5000 po

Ossature renforcé
-  
-  
+3
+5
-  
+50% du coût

Relais cérébrale
-  
-   
-    
+2
Spécial
2500 po

Compartiment
-   
-    
-1
-1
-    
50 po

Piston
Spéciale
-   
-    
+2
-   
500 po

Plaque runique
-  
-  
-  
-   
-  
Variable

Pointes
-  
-  
-  
-   
-  
15 po

Main armée
-  
-  
-  
-   
20 %
150 po + prix de l'arme

