LA TERRE DES

MILLE MIONDES

Commencez a lire ici. ..

Cher lecteur et ami, vous découvrez a I'instant le jeu d’incarnation: Athanor — La Terre des Mille Mondes.
Si tout va bien, vous devriez avoir devant vous, sortis de votre boite:

Contenu

O 3livrets

Le livre des transformations (1)
L'encyclopédie des Mille Mondes (1)
Les aventures (III)
O Un dossier avec
Des profils d"avatars vierges
Des feuilles récapitulatives de points de régles
Des feuilles permettant de vous faire un écran de jeu.

Il vous faut
O Desdésad, 6, 8 et 10 faces.
O Des crayons gommes et papiers.

O Il faudra aussi recopier ou faire des photocopies des profils d‘avatars.

les livrets

Le premier livret, le Livre des transformations, contient toutes les
informations sur les régles du jeu. Le second, I'encydopédie des Mille
Mondes, vous donne tous les renseignements sur le monde étrange
que les aventuriers vont explorer. Enfin, Les Aventures propose un
scénario que seul le meneur de jeu devra lire, des conseils, des préci-
sions de régle et de création d'intervenants.

Le livre des transformations

Nous avons essayé lors de 1'élaboration de ce livret, d’obéir a cer-
taines régles d’organisation bien particuliéres:

Premiérement, il contient toutes les régles nécessaires & une partie du
jeu La Terre des Mille Mondes. Les joueurs ont intérét & en connaitre les
points essentiels, et le meneur de jeu devra I"avoir lu en entier.

Deuxiémement, la succession des chapitres va de ce qui est connu
de tous jusqu'a ce qui devient de plus en plus secret. Suivant ses
désirs, le meneur de jeu pourra demander aux joueurs de ne pas lire
au-dela d'une certaine limite, pour conserver quelques éléments de
mystére a ce monde étrange.

C'est ainsi que Le Franchissement du Rubicon donne le minimum de
connaissances sur le monde que chaque joueur doit connaitre, puisque
son avatar y vit. Suit Le coin des débutants, pour les néophytes en jeu de
role, et qui veulent savoir ce qu’est ce genre de jeu en général.

Ensuite vient la Création des avatars. Car il est impossible de jouer
sans cet alter ego qu'est I'avatar. On vous guidera pas a pas, mais
vous aurez intérét a lire ces régles avec une profil vierge que vous
remplirez au fur et & mesure.

Une fois en possession de votre avatar, vous apprendrez les
Mécanismes du Jeu, qui vous permettront de suivre les instructions
du meneur de jeu. Toutes les régles qui suivront seront la revue cas
par cas du méme principe de départ.

Ce qui importe le plus, dans votre vie quotidienne, c’est ce que
vous savez faire, votre métier, comment progresser et apprendre.
C’est ce que vous découvrirez dans le chapitre consacré aux
Compétences, Aptitudes, a L'Expérience et & L'Apprentissage.

Pour rester dans les préoccupations quotidiennes; vous pourrez
ensuite tout savoir sur La Santé (qui n’est pas, vous vous en doutez,
la méme que de nos jours). C'est ici que I'on vous donnera les notions
de points de vie, de blessures, etc. Et forcément, pour vous soigner,
vous lirez tout sur Les Drogues et les Médicaments.

La Terre des Mille Mondes est parfois un univers dangereux. Si I'on
voyage, ou méme lorsque des visiteurs arrivent, on peut étre amené a
se défendre, & combattre. Le chapitre correspondant s’appelle bien
évidemment Le Combat. Et ’est tout logiquement que le suivant
s'intitule Armes.

A peu prés dix pour cent de la population dispose de capacités
paranormales appelées Pouvoirs psioniques. Vous lirez, si votre ava-
tar en posséde, les quelques régles complémentaires appropriés. Puis,
suivant votre type de pouvoir, vous en prendrez plus ample connais-
sance dans les parties nommées Intuition, Action et Altération.



—_— ATHANOR

11 est bien plus normal, lorsque les déplacements sont sanctionnés
par d'aléatoires transformations physiques et psychiques, de rester
dans sa région. Mais, au cas o1 I'on est amené a bouger, il vaut mieux
savoir ce que sont Les mutations.

Lors de ces voyages, il vous arrivera, mais rarement, de rencontrer
des Maitres du Ciel, de la Terre et des mutations, ou méme de deve-
nir I'un d’entre eux. C'est a partir de cet endroit que le meneur de jeu
peut demander aux joueurs d'arréter de lire. Car ce chapitre, et celui
qui suit, sans constituer un secret, décrivent des faits trés peu connus.

C'est effectivement souvent par hasard que les joueurs passeront &
travers Les Portes de Passage et découvriront les Mille Mondes
étranges qui existent derriére elles.

L'encyclopédie des Mille Mondes

Le but de ce livret est de vous faire découvrir I'univers des Mille
Mondes dans ce qu'il a de quotidien. Il devrait vous donner des indi-
cations sur ce que vous pourrez vous attendre a y trouver. Cela vous
permettra de faire des descriptions plus facilement, de savoir quoi
répondre aux joueurs lorsqu'ils posent des questions indiscrétes
comme: «Cet ordinateur va-t-il pouvoir résoudre les problemes que je
vais lui poser? Et en combien de temps?»

En un mot, ’est avant tout un catalogue dans lequel vous étes invi-
tés a piocher librement, suivant vos besoins. C'est une petite encyclo-
pédie qui est sensée &tre écrite par un universitaire européen en 2270.
1 est donc normal qu’elle comporte quelques lacunes (peu de choses
sur |'extréme-orient notamment) ou méme qu'’elle propose parfois des

analyses un peu superficielles.

Les aventures

Ici, seul le meneur de jeu peut s'aventurer. Il y trouvera sa premiére
aventure préte a jouer. Il a intérét la premiére fois a la lire attentive-
ment, en se demandant & chaque fois ce que les avatars risquent de
faire, et les régles qu'il va alors devoir utiliser. Il pourra ensuite ce ser-
vir de cet exemple pour bétir ses propres histoires. Le meneur de jeu
débutant trouvera aussi des conseils a son attention.

Un chapitre est consacré 3 des points de régles et précisions sur
Lencyclopédie qui ne peuvent étre connus que du seul meneur de jeu.

Enfin, une section vous apprendra a créer facilement des intervenants,
des animaux et des micro-mondes, grace & des feuilles & photocopier.

les aides de jeu

Profils d’avatar vierges

Voici I'accessoire indispensable a tout jeu de role. C'est grace a ses
feuilles que vous garderez la trace de vos avatars. Ce sont plus que de
simples papiers d'identité, ce sont quasiment des fiches signalétiques
et génétiques complétes. Nous vous donnons ici deux modeles a pho-
tocopier, suivant que vous préférez une grande feuille pour que tout
soit bien lisible ou une petite feuille qui se manipule plus aisément.

Fevilles d’aide de jeu

Vous trouverez id quatre feuilles d'aide de jeu. L'une est consacrée
a la création de l'avatar et a la montée de niveau avec le gain de
points d'expérience. La seconde sert aussi & la création de l'avatar car
elle donne les points de vie en fonction de la constitution. La troisié-
me aide & utiliser les pouvoirs psis et la derniére détaille le processus
des mutations.

Feuille d’écran

Nous vous conseillons d'acheter 1'écran congu pour Athanor, qui
reprend ces feuilles derriére un superbe dessin, et qui contient de plus
un autre scénario pour le jeu.

Néanmoins, pour pouvoir commencer a jouer sans fouiller conti-
nuellement dans les livrets, nous vous proposons quatres feuilles de
tables pour faire votre propre écran.

Si vous désirez avoir des renseignements sur Athanor — La Terre des Mille Mondes,
écrivez en joignant une enveloppe timbrée pour la réponse a Théry-Bouchaud et
Cie, 8 rue du Général Galienni, 78720 Viroflay.

Nous prévoyons bien sar des suppléments pour Athanor, mais toute
suggestion ou proposition de collaboration sera la bienvenue




Composantes, aptitudes et compétences

-1 Prolane Compélence
Composante —+—Somme 1 Débutant
des trois 3 Inifié . : \ .
L, I \ parties 5 Amcheor Niveau  Points d'expérience
/ 1 8 Amateur Confirmé it
Inné  Acquis  Vie 1d4 par partie 10 Professionnel .
13 Expert Indice ; , )
de falent Niveau  Points d'expérience
Force | 12 | 35 | 69 |1011 [12:14] 15 . Raison. | 12 | 35 | 69 |1011|12-14] 15
e 2T o121 Composantes secondaires [———— 111

Contact = (Force + Réflexes)/2
Lancer = (Réflexes + Dextérité)/2
Equilibre = Stabilité Mentale -7
Dépassement = valeur absolue de I'Equilibre
Viser= (Dextérité + Perception + Equilibre)/3

Essoufflement = Constitution x 2
Douleur = (Dépassement + Constitution -
Perception_in + 2)/2
Essoufflé = valeur négative du Dépassement
Evanoui = valeur négative de la Constitution

PR-4 = Perception + Raisonnement - 4
CR-4 = Charisme + Raisonnement - 4
Intuition = (PR-4 + Dépassement)/2
Action = (CR-4 +Equilibre) /2
Altération = plus petit entre Action et Intuition

Partie acquise des Composantes
Montbe Points
1->2] 200 | Partie
2->3| 300 | acquise
J->4| 400 | seulement
Compétences Aptitudes Combat/Psis
Niveau Points Niveou Points Niveau Points
1 50 1 30 1 0
2 55 2 35 2 5
3 45 3 45 3 15
4 75 4 55 4 25
5 90 5 70 5 40
& 110 6 90 6 60
7 130 7 110 7 80
8 |15 8 | 140 8| 110

Les niveaux
a la création

Pour la création du personnage, on
dispose de 2500 points.

Le niveau 8 est le maximum, sauf si on
utilise la table spécifique de spécialisation

Possibilités de spécialisafion & la création
Professionnel (niveau 10)
Compétences 1000 points
Aptitudes 800 points
Expert (niveau 13)
Compétences 2000 point:
Aptitudes 1600 point:

mmmm Aplitudes et compétences liées  mummmn

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10+

non 1 2 2 3 3 4 4 5 5

Expérience en cours de jeu

Gain de points d'expérience:

1) Résultat Parfait, Trés Bon, Trés Mauvais ou Catastrophique: on gagne les points dans la composante et la compétence, si la difficulté est inférieure 3 8.
2) On gagne 1 pt dans la composante et la compétence si le résulat est Parfait ou Catastrophique dans les autres cas.

APTITUDES
Niveau & Niveau &
atteindre  Points atteindre  Points
1 30 9 40
2 5 10 50
3 10 i 40
o 101 L1210
5 15 13 80
6 20 14 90
7 20 15 10C
8 30 + 11C

Le niveau est gagné aussitdt les points

nécessaires acquis. Puis on fait un tirage sur

la composante principale au niveau

«§ - Indice de Talent».

* Si le tirage est Mauvais, on ajoute 12 I'LT.

* S'il est Trés Mauvais, on ajoute 2 3 I'LT.

* Sile tirage est Catastrophique, on met une
croix en LT. et on ne peut plus monter.

COMPOSANTES
Partie
Acquise Poinfs
1->2| 200
2->31]300
3->4 | 400
sauf Stabilité Mentale
Partie
Acquise ) Points
1>2]10044->3]|-100
2>3|150083->2]-150
3>4|20002->1]|-200

Les Composantes montent dés que les points
nécessaires sont gagnés. La seule composante
qui peut monter ou descendre est la Stabilité

Mentale.

COMPETENCES
; N
e B v e tun
1 12 50 411 2
2 2m 5 +1C 2
ool 20, 10 00 2,
4 2r 10 +8 3
5 é6m 15 47 3
T TR ] T e 3
7 Im 20 45 3
8 Im 20 45 3
S 0 L A N, .- .
10 ér 40 45 3
11 3m 40 +4 4
ARl A0, 8. 835
13 6 100 +2 5
14 6 100 41 5
Js f8m 100 0 5.
+ 6m 100 0 5
Une fois les points gagnés, il faut étudier un
certain temps, puis faire un tirage «de passage».
Le niveau est indiqué et on a le droit a plusieurs
tentatives, mais entre chacune, il faut & nouveau
laisser passer le méme temps d'étude.




Feuille d'aide pour les pouvoirs psioniques

Tirer les pouvoirs psioniques deuxidme dé

Pour chacun des trois domaines: Intuition, Action et Altération, on calcule grace a 1 - = P §
l'organigrame ci-dessous si I'on a des pouvoirs psis et combien. 01 04 05
Puis, pour chaque pouvoir on lance 3 dés a 4 faces pour déterminer le pouvoir. Ceux-ci ] 03

sont décrits dans le livret I, page 63. Les pouvoirs 19 ou 20 correspondent a des pouvoirs Annul.
dépendant de micro-mondes spécifiques. Au début, le personnage qui tire 19 ou 20 02 e B

refait un tirage ou choisit son pouvoir (au choix du Meneur de Jeu).

08
2 02 07 10

)
& i g:
§ 14 | 03 3
Nombre de disciplines par domai 3 - 13 %‘
| Pas de discipline psionique | SEha Somhe 15 10
Composante divisée par le Seuil 12

Résistance = Seuil - Composante
| po

|Rajoutez une Défense |

Points psis: valeur de la composante.

18
A 16 17 20
19

NEANEN A NN N NE N EE

Attribution des Pouvoirs psioniques

L4 L] Ll
Dépense en essoufflement, mise en ceuvre et ajustements T o
B Niveou dans la disdpline
Etat Transe Transe Transe Difficuhé chais; le Psi
normal légére avancée cataleptique m_ = o % B
Temps de {7 moins |8 moins R‘um: ;
S " Instantané Instantané Dé'r::urn::nll ngumon;} X Bonus de points supplémentaires
Com en w PE?:‘ﬂlﬂé d. " ir:'gl?:}t:ﬂﬂl *. Emuﬁ.moni A‘i“m' ﬁnd * “ﬂ'll.
Essoufflement maximal maximal maximol Niveau ;. Défense
8 moins 8 moins ; o
z Juer:g:se Nul 1 séquence D&Lmumonﬂ Db::murnenﬂ x Oifficuté d“'“_: par Faaquant
on séquences 2 séquences Bonus de points supplémenataires
Généralités Défense inconsciente
Dépense des points Un Psi inconscient réagit automatiquement:

1 point pour obtenir la distance et la durée spécifiés par 'Unité de Base.
1 point par action de Défense, un Psi sans points ne peut se défendre.
Augmentation des chances de réussite
Dépense de 2 pt. psis en plus par pt. de bonus
— attaque, défense, ou annulation —,
Abaissement de la résistance psionique
[1 faut réussir un test sur la Stabilité Mentale au niveau 5 (ajustable).

La récupération des points psis
Repos: 2 points psis 4 la fin de chaque heure par domaine différent.
Activité normale: 1 point 4 la fin de chaque heure,
Efforts importants: 1 point psi 4 1a fin de chaque heure, si test réussi sur la Douleur.
On ne peut dépasser normalement son nombre maximum de points psis.
On ne récupére pas de points lorsque I'on exerce déja une activité psionique.
1 faut manger un repas supplémentaire par 12 points récupérés.

Défense
Degré de réussite

Si degré de réussite de la défense est Trés Bon ou Parfait, I'attaquant pense avoir
seulement rencontré une forte résistance.
Défense sur feedback

Dans certains échecs catastrophiques, il se produit un «choc en retour». C'est 2
dire que C'est le Psi qui fait I'objet de sa propre attaque.

— S'il lui reste des points psis: dépense totale. Résistance égale 2 la moitié du
niveau de Défense jusqu‘au retour a la conscience .
— il n'a plus de points psis: Résistance égale au quart du niveau de Défense.

Annulateurs

Labsorption des points psis est consciente. 1 point psi par tentative.

Absorbtion tous les 28 jours du nombre de points psis qu'il posséde.

L'absorption en moins de 24 heures permet de se redonner 1 point de vie dans
chacune des parties du corps ou de se passer de nourriture pendant cette journée.

Sans absorption au dela de la limite, perte de 1 point de vie par partie et par jour

Il nest pas possible de se défendre contre une annulation, pas plus qu‘un
annulateur ne peut absorber I'énergie dépensée dans une action de défense.

Iy a danger a absorber plus de points que nécessaire (au dela de 2 fois).
Pouvoir psi et annulation

Un annulateur qui posséde un pouvoir psi dans le méme domaine que ses
capacités d’annulation peut stocker des points psis absorbés.

— Les poinis que I'on veut stocker doivent étre choisis comme tels a
I'absorption. 1 pt. psi en plus pour 2 pt. absorbés.

— Les points stockés peuvent faire dépasser le maximum de points psis.

— Les points stockés surnuméraires diminuent de 1 point toutes les 12 heures.
Absorption propre

On ne peut absorber sa propre énergie.
Stabilisateurs et annulation

Les stabilisateurs peuvent faire perdre I'annulation aussi.




Affrontement / Duel

||N|T|AT|VE L'
@ Circonstances @ Réflexe+Equilibre+1d4 @ Dextérité @ Hasard

[AJUSTEMENTS AUX TESTS D’ATTAQUE ET DE DEFENSE |
|Diﬂ'icu||é| Tres

Cette difficulté est choisie par 'attaquant. Facile |Normal | Difficile Difficile 4
Dans le cas du duel, une attaque facile retire & -
la marge de réussite les +3 de bonus. +3 0 -3 -6 et plus -
Viser Cette difficulté n'est pas reportée sur le niveau 5
Difficulté supplémentaire | -3 i i Pa e g i % ;;»
'| de parade ou d’esquive du dé| r g
B S T e e ’.z
I3
' >
IAh‘nquont Blessé | [ 5] Attaque/Parade/ L 1| Attaque/Esquive E
sons . 15[ et 4 Zone S |-2|| Une fois seulement |G
d'activité m ; H différente | 7| | o 1a blessure =
mpossible “*11 1a plus importante. E
2 O & desit bomus. Un poser | _L | Bros Directeur ou Jambes +21Aptre zone| 0 | &
la zone d’activité de défense it : : 1S|+4 : 1 Unfquemt pour : [*H
blessée. L'autre pour la plus G l'attaque, pas en : ‘<
 grave des autes biessures._| 6] laginse |8
Positions |
—— Défenseur & terre | +2 Défenseur surpris | +2
pewvent dtre Défenseur de dos | +4 Attaquant & terre | -3
cumulatifs Défenseur de flanc | +2

|EssouFf|ernent [

Chaque point en dessous de zéro compte en moins pour celui qui fait le test. La limite maximale négative est la
valeur d’Evanoui. Une séquence sans activité redonne un point d'essoufflement.

Dépassement [

On peut utiliser des points de Dépassement pour augmenter son niveau de toucher ou ses dégats. La dépense est de
un pour un. On I'annonce avant de lancer les dés. Chaque point fait aussi dépenser 4 points d’essoufflement.

Lutte

| Attaquant Blessé |

Zone = 2 L1 une fois seulement
ivité |4 one S |-2 ||pour la blessure
d'activité 4 Sifferen !
G |®}| Impossible . e G | -4 |![a plus importante.

Faire une prise [

Les deux adversaires utilisent Corps a corps et Lancer. La plus grande marge de réussite remporte la prise.
On note la différence des marges de réussite.

[ Assurer la prise |

Les deux adversaires utilisent Corps a corps et Contact. On additionne les nouvelles marges de réussite aux
précédentes. Si la différence est positive en faveur du Défenseur, la prise est brisée. Si la différence est d’au moins 8
en faveur de |’Attaquant, la prise a réussi. Dans les autres cas, on continue.




891011

12 13

15 16 17

| ESSOUFFLEMENT [—

Toute action rapide ou éprouvante cofite des points d’Essoufflement. Wici une correspondance entre points d’Essoufflement,
quelques événements rapides et des distances parcourus par séquence.

Ramper | Marcher | Trotter | Courir | Attaquer/Esquiver/Parer | S'accroupir | Se relever | Sauter haut./long.
2m 8m 15m 30m Om Om Om ‘ ajouter course
1 pt. 0 pt. 1 pt. 2 pt. 1 pt. 0 pt. 1 pt. 1ou2pt.
| DEGATS |
Résultat Réussi Bon Trésbon Parfait
Facile -1 -1 0 +1
Bonus [ -2 | - O | #1 | 2 | +3 Trés difficile 0 | +1 +2 +3
Vitesse de récupération Localisation au hasard
Tranchant Contondant  Movu des blessures
Dégdts Vie Ess. Vie Ess. Vie Ess. Légere | 7 jours

1 1 0] 1 0] 1 Sérieuse | 14 jours

g ; } ; ? g Grave | 28 jours

g g g % } i Type d’armure | Vie | Ess. | Dex | Ref.

[ 4 2| 4 2| 4 Cuir 1 oj ol o

; 4 g ; % 2 Plastique gl 3} 0 Contact

5 z 13 1% 517 Cottedemailles | 2 | 1| 2 | 1 ?;;; ‘;‘ " 1:25
10 614 41 6 317 Plates 3.1 3] 2 2 28-42| C | 2635
N L 7140417 13181 | kel alalal 43-54| D | 3645
7l IEEPE RN “ 5570 | E | 46-60
130 8|5 F 58 F 3[10] | Smousse 11 5] 2| 2 71-85 | F | 61-80
1440 915 519 4110 Commando 11 4] 1 1 86-00| G| 81-00
50 1015 0 5110k 2411 _ ,
160 106 5110 312 Tirage sur la Douleur au niveau 5 contre |'évanouissement
7R 1116 § 6|11 4113 * Apparition d'une blessure rave sur zone intacte
18 1216 6 |12 5 113 * Aggravation | |Usqu 'a Hors Usoﬂe sur une zone quelconque
190 1217 R 7112 5114 * Perte de 3 ou plus points d'Essoutflement sur Tronc-Abdomen
20 137 7|13 515 * Perte de 2 ou plus points d'Essoufflement sur la Téte




_ ATHANOR

Nom du joveur: Date de création:

Nom de l'avatar:

Sexe: Age: Taille: Poids: (année de naissance):

Aspect physique général:

Lieu de naissance: Lieu de résidence:

Métier:

Tempérament:

Habillement normal:

Centres d’intéréts:

Nombre de mutations accomplies:

Particularités physiques actuelles:

Aptitudes particuliéres:




Composantes

Bon}xs o Bonus
Dégats Raisonnement Apprentissage

Stabilité Dépas-

Contact Equilibre sement

Dextérité

Perception

Constitution

Essoufflement Charisme

Résis- Nbre
tance

[ Intuition

Action

4 Altération

Unité Miseen Essouf- Récupé-
de Base Transe ceuvre flement ration

non ] 0 séq.

(Y () C 1 0 [0s.)

L LT I )

I I
I I
[l - I I
I I
I I

3 21 11 12 13 14
o | KR LR
1 2 26

1 3 39

1 4 52

2 5 :

2 6

2 7

3 8

3 9

3 10

4 11

4 12

4 13

5 14

5 15




Essoufflement

vV e Vv e
Pr Pr

Bls Bls
— vV e vV e

Dépassement Pr Pr

Bls Bls
Pmtech'or; et blessures vV e vV e
Pr Pr
Bls Bls

Tranche Frappe

Expérience

- -
o D EssoufﬂéD
maximum
Essoufflement i
. D Evanoui D
maximum

Compétences

Agriculture | | l I

Archéologie l | | l Conduite
Archilectum[ l l l Géographie l I l I
AnthmEologiel | l l Gestion ( l ( l
Chimie [ l [ ] Histoire [ ] [ ]
Droit (inter) | | ( ] lnformatiquc[ ] [ ]
F.]ectronigue | I | | Linguistique l ] [ ]
Evaluation | || ]  Psionologie [ ] [ ]
Faits divers ( l l l Pilotage ( ] ( ]
Génétique Religion l ) I l
Biologie Médecine j | | |

Botanique [ ] [ ]
Géologie [ l [ l [ ] [ ]

) CO=1)) ¢ \
O 51 C )

Esquive

| l Bricolage l I l | | | Péche l l [ l

Camouflage | I Pickpocket l l l ]
Relations

Discrétion l I Humaines | l l I

0 OO0

Traquer ' I l ] l ]

| l Cuisine | | | | | I l ] l ]

| I Equitation( l | l | l [ l [ ]

| | Escalade | | l | l I l l l ]

o 0 OO0

Stratégie | ] ( ] [ ]

| l Musique l ] [ I l I [ ] [ ]
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Revenu mensvel:

Crédit actuel:

Valeurs en nature:

Valeurs immobiliéres

Localisation

Localisation

_____________________

b - - - - e e e e - - - - - -

b = = e = = == e -

e = = = = = = = o e e = =

b - - - e e = = = = e e = - ==

_____________________

b - - - e e e e e e e - = - - = - -

- - = = = o=

-----------

-----------

I

e R

R

___________

- o mm o e o o=

-_—— e = = = == =

e

Notes




Ajuste-  peoré de Difficulté adtiod

ments :
% Parfait Trés Bon  Bon Réussi loupé Mauvais McTamsois C;hl?;:,f'

-10 | turéves

92-00
92-00

-9 | presque impossible 1-5 non non non 01-%  A-53
-8 | extrémement difficile non 01-02 0305 06% A55

7 | wes difficil 0203 0407 0B% 92 9300
-6 | vraiment difficile 02-04 0510 L% 19300
-5 | difficile il 5°

-4 | vraiment pas commode
-3 | pas commode

-2 | malaisé

-1 | légérement malaisé
0 | normal

+1 | presque facile

+2 | facile

+3 trés facile
+4 élémentaire
+5 | sans les mains

Sevils de connaissances

Protane

Débutant

Initié

Amateur

Amateur Confirmé
Professionnel
Expert

WO WL W — —

—t ]

Malus sur les actions courantes
a cause des blessures

-2 ” L|-1
one Autre
S -4 d'ClCﬁV“é S -2 Zone
G |-4 G|-4

Chance et malchance
Nombre de faces du dés du...

Joveur | MJ
Probable| 4 4
Peu probable| & 6
Improbable| 10 10
Peu vraisemblable é 10
Invraisemblable| 4 10 241-245
Chimérique| 4 | 2d10 g
1 a 2 Mutations 3 a 6 Mutations 7 a 8 Mutations
AEA?EL?J?:“ Aa%?:_::n Renversement Permutation Evolution Régression
1121 31 4 1Y) 2131 Alll 1] 21 31 41 1 Y121 31 411 1] 21 3141 | 11 2] 3] 4

2| 1] 3] 4| [1[2] 4 3]||[4][3] 2 1] [2[1]4] 3| 2]3]4]][4]1]23
+ - + - 4 -




Distance

| LANCER/VISER

| DiEE'cu!té i

| Cette difficulté ne peut étre que de 0.

I éusfer i

I La difficulté supplémentaire est de 3 pour Lancer. Il n'y en a pas pour Viser.

| Attaquant Blessé |
l

I Comme pour le contact

| Conditions |

l Ces bonus peuvent étre cumulatifs

Organe de visée opfique: +4 (au-dela de 100 métres)
Ajustement visée laser: +2 (sur un dispositif optique)

Défenseur fixe +1 Attaquant fixe 0 Tille d'éléphant +4

Défenseur en mouvement| -1 Attaquant en mouvement | -1 Taille de cheval +2

Défenseur courant -3 Aﬂoqugnf courant -3 'E:ille d'homme 0

Défenseur & genoux -2 Condikicis miso . Tille de chien -2

; 3 -6| | deéfovorabl ]
Défenseur & couvert -1a-6 orables Taille de chat -4
AJUSTEMENTS
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 méres Explosions
Arccourt | [ 1] 3T 51
Aclong [T A1 21T 31T 41 S5F &1
Abalete [T T 1] 2] 31 31 4] 51 6]
Fronde | L 13 F 51
Sarbacane[ -1 | 3] 5]
Javeline [T1 31 5] cz.f:gmﬁt Mou 1/2
NI =1 - Essoufflement
Poignard [ 3] -5 |
Rayon
Armes a feu d'g’ffer Rayon

10 30 50 75 100 Par 100 métres en plus Rayon
L 1] 23T 4T Rajoutez -1 | x4

S

/

Caté-
Armes Laser Type d'explosifs 'e“e' 98 gorie
10 30 50 75 100 Par 200 métres en plus Grenade normale 5m | 2d6 | C
CITaT2141 Rajoutez 1 | g;enﬂd; ‘{ggmh"m o ]{ﬁ% z
Organe de visée oplique: +4 (au-dela de 100 métres et 1
A|?Jc:tameni visée Igsgr‘ +2 {sv.t:r un dispositif ophqua)} Dynamite (Tkg) 10m|2d10 | C
Portée maxi
Type d'arme Munitions Dégats  Type d'arme Catégorie Dégéls Brpe cl'unm (métres)
Pistolet ~ [P1 (trés faible) [ 1d6 || Poings Spécial | 1 D0 S
Revolver : P2 (faible) 1d8 - Poing américain Contondant | 1«
Pistolet mll‘l‘OI“eUf P3 (moyen) 2d4+2 || Couteau de chasse Tranchant |
P4 (gros) 2d6+3 || Poignard Tranchant
S1 (explosive) | 2dé+6 || Shuriken Tranchant
| 52 [pénétrante) | 2dé+2 || Bolas Mou _ ;
Fusil = |Fl{moyen) = | 2dé+4’ Epée/G “Tranchont” ]dB Revolver 50
Fusil mitrailleur. F2(gros}"}f} 2d8+4 : )E'doi'rne Tonchontt | 1ds
Mitrailleuse Musse ‘Contondant | 1¢
Laser lourd vu Churge Matra ve Bc:ton Mou
Laser léger Charge Fléau Contondant
EfOUI’dISSQUI'xbm"M Charge }aveline Tranchant 0
Arc F|éche 1
Arbaléte Carreau 1dé Etourdisseur 7
Sarbacane Fléchette 1d2 -




Feuille d'aide aux mutations

Période de mutation
Au bout de 7 jours passés dans un micro-monde fixe, on fait un test sur la Douleur au niveau 5 par jour. Dés que le test a échoué, le
processus de mutation commence.La marge d’échec donne les malus aux actions courantes pendant la mutation.

Chances de mutation
Pour chaque avatar, faire la différence entre chaque partie des composantes du micro-monde et de celles de 'avatar. Chaque valeur
ainsi trouvée est positive et on en fait la somme. Ce nombre ainsi obtenu est le pourcentage de chance par composante de muter
(cette chance est diminuée si on a pris des Stabilisateurs).

Processus de mutation
Pour les composantes physiques, c'est la partie de vie qui change. Pour les composantes psychiques, c'est la partie innée. On utilise-
ra pour toutes les composantes un groupement de deux tableaux qui dépend du nombre total de composantes qui mutent (voir ci-
dessous). Pour chaque groupe, il y a un tableau + et un tableau -.
Si la composante du micro-monde est supérieure 2 la composante de I'avatar: tableau +
Si la composante du micro-monde est inférieure a la composante de I'avatar: tableau -
On compare d‘abord la somme puis, pour les composantes physiques: inné, acquis et vie;
pour les composantes psychiques: vie, acquis et inné. En cas d'égalité totale: pas de changement.

7 a 8 mutations
Si le nombre de mutation est de 7 ou 8, on recommence le processus de mutation (avec le méme pourcentage que précédemment)
mais cette fois ce sont les parties innées des composantes physiques et les parties de vie des composantes psychiques qui mutent.
On utilise pour elles le double-tableau qui correspond au nombre de ces nouvelles mutations.

Tableaux de mutations

1 a 2 Mutations 3 a 6 Mutations 7 a 8 Mutations
Adaptation Adaptation , . : .
Mineure Majeure Renversement Permutation Evolution Régression
11231 4) [ 1[ 2] 3[ 4|1 1]12]3[4)|1[2]3]4f{1]2]3]4]]|1]2] 3|4

2111314 |1 2] 4] 3|||4]3|2]1||2(1]4]|3|||2|3|4,1]]|4]1]2]3
+ = + - + -

Stabilisateurs et diminu- | | Composantes secondaires pouvant étre modifiées

tion des ‘h‘:_“‘e‘ de muta- par la mutation des composantes principales
ion
Force: Bonus dégats, Contact.
Uni: 10% Réflexes: Contact, Lancer.
Dextérité: Lancer, Viser.
Bi: 20% Constitution: Essoufflement, Evanoui, Douleur.
Raisonnement: Bonus apprentissage, Intuition, Action,
Altération.

Tri: 40%

Stabilité mentale: Equilibre, Dépassement, Viser, Essoufflé,
Douleur, Intuition, Altération.

Qua: 80% Perception: Viser, Douleur, Intuition, Altération.
Charisme: Action, Altération.




Points de Vie et Constitution
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Constitution

Composantes

[ Intuition

Action
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