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"Il n'y a rien de plus beau quune clef;’
Tant qu'on ne sait pas ce qu'elle ouvre

Maeterlinck 1:

Jeuc de Roles

Le Livre du Joueur, "Rumeurs” est destiné,
contrairement a la majorité des suppléments de
Kult, a la fois au Meneur de Jeu et au Joueur.

Joueurs, vous utiliserez ce supplément pour
créer, enrichir, imaginer vos personnages avec ou
sans l'aide de votre Menecur de Jeu (mais avec son
accord). Ce livre vous est avant tout destiné.

Meneurs de Jeu, bien que ce supplément soit
nommé le Livre du Joueur, il s'agit en fait de tous
les éléments de création du personnage auxquels le
joueur peut avoir acces avec votre accord.

Tous les éléments concernant la vérité sur le
monde de Kult sont dévoilés a votre seul bénéfice
dans "Au-dela du Voile", le Livre du Meneur de
Jeu.

Quel que soit votre choix, nous tenons a vous
rappeler quil s'agit d'un jeu, pas de nos croyances
personnelles, ou de la réalité. Méme si Kult est un
jeu extrémement riche et parfois tres réaliste.




" Tes longs doigts fins de Rjdgt?lylr
¢tajent parfaits pout manipuler avec dextérite
toute sorte d'objets. Méme en étan’F suspendue
par son hatnais dans le vide, dix huit é:[agt?s au-
dessus du sol, ils découpaient avec precision la
vitre du bureau ot elle allait pénétrer. Iy eut un
petit bruit sec et le motrceau de vette se détacha.
Flle le glissa délicatement dans une poche de
s0n sAc noir, et passa une majn habile par lc. trou
qu'elle venait de pratiquer. Llle dévettoglla 12}
fendtre ot se faufila 2 lintérieur, L'opération lui
avait pris moins d'vne minute. Un léger sourire
satisfait vint illuminer ses 1évres séveres.

Telle une ombre, elle s'enfonga dans le
ceeur da bitiment, invisible pour les gatdier'zs quj
patrouillaient. Ses talents d'infiltration Etaient 2
nul autre comparables dans le milieu des
cambrioleuss. Elle tes avait développés 4 leur
maximum. Clest poutquol on avait fait appel 2
elle pour ce job. Elle avait ce qu'il faﬂai’t pour
entfer dans ce complexe de haute sécufite,
récupérer ce qu'on l'avait envoyée y cherck‘xet, et
ressortir avant que quicofique ne sapergoive de
quol que ce soit. Pouttant, elle continuait a se
demandet ce qu'un juge de la Cour Supsréme
avait 4 voir avec les dossiers d'une entreprise de
multimédia comme Citadel Entertainements.
Sans compter le fait de faire appel a qgclqu‘un
comme elle... Bah, peu importe. Jamais on ne
lui avait proposé autant d'argent. Cotmment
aurait-elle pu refuser ?

Bien qu'en fait, Ridgely n'ait pas
vraiment cu le choix. Le juge était trés bien
reascigné sur elle, trop méme pout quelq}l'un de
sa position. Hntre la prison et la retraite, flle

avait choisi de finir sa cattiere
en beauté.,

La porte du burean du directeut ne lui
résista pas longtemps, mais le systeme d'alarme,
lui, était astucicux. 11 ui faltut pas moins de deux
minutes avant d'en venir 4 bout. Elle pénétra
dans la picce obscure et alluma sa micto-torche.
Selon les indications du juge, le coffre était
dissimulé dertiére Tune des bibliotheques qui
salignaient le long des muss. Flie le trouva sans
difficulté. Le systéme de sécurité avait beneﬁcl.c
&'un soin tout particulier. Au bout d'une demi-

heute, elle en était encore a batailler avec lui. La

serrure était extrémement complexe, Ridgeiy
dut plus faire appel 4 son instinct qu'a sa logicue
pout cn venir 4 bout. Finalement, sa patience ﬂ}t
récompensée lorsqu'elle cntendst 1@ déclic
catactétistique, signe de sa victoire, La lO‘&iltdC
porte s'ouvrit en silence. Le coffre était... vide.

Eile le fixait encote sans comprendee
quand elle entendit quelqu'un  actionner
linterrupteur detricre elle. Immédiaterner}t, clle
bondit sur ses pieds et se retourna, prete au
combat, Une femme d’origine asiatique étaif
maintenant assise dertiére l'immense bureau qui
troaait au mitieu de la picce. Le jeu d'ombre et
de lumiére donnait i son visage un aspect
presque cadavérique, qui ne faisait que sou_ligner
un peu plus sa stupcfiante bcimte.r Ridgely
voulut parler, mais la femme l'ar‘reta d'un geste
de la main. Répondant 4 sa question mgette, )
slexptima d'une voix douce et hypnotique. " Je

suis Mme Nakamura, propriétaire ct présidente
de Citadel Entestainments ". Un mince souriie

se dessina sur ses lévres, sinistre, voire terrifiant,

Face i elle, Ridgely se sentait démunie, comme”
une petite fille face au monstre de ses

cauchemars.

. H 1
" Qu'allez-vous faire de moi ?

demanda Ridgely, ptenant enfin la parole. Le
sourire de la femme s'accentua. " Faire de vous, .
Mile Levine?". Elle connaissait son nom ! Mme
Nakamuta poursuivit : "Clest ce que je vals faire :
POUR vous qui est & Tordre du jour”. De}}ors\,-
lenterment, le ciel nocturne commengalt 2

changet.

elle :

Comme son nom lindique, un Jeu De
Roles (JDR) implique que les participants vont
jouer un role. A Kult, les joneurs incarneni des
personnages imaginaires dans un univers de
sombres secrets, de cultes menaganis et
d'adversaires  déments. Les  personnages
désorientés recherchent la connaissance et
combatient des créatures de cauchemar. Comme
une piece de théftre radiophonique, les participants
n'agissent pas réellement mais indiquent au
Meneur de Jeu les actions de leur personnage et
prennent la parole en son nom. A linverse du
théitre, les événements ne sont pas fixds par
avance dans le scénario. L'histoire se déroule,
s'invente au fur et & mesure, en collaboration avec
limagination de tous les joueurs. Certains se
contentent d'expliquer ce que fait leur alter ego,
d'autres tentent de s'impliquer davantage dans leur
personnage, jouant ses mimiques et parlant comme il
le ferait. Ce choix vous appartient. Une partie de
Kult sera bien plus passionnante si tous les joueurs
font Peffort de donner vie & lenr personnage. Mais
le but reste avant tout de prendre du plaisir quelle

que soit la maniére dont vous appréhendez votre
role,

Toutes les informations importantes
concernant le personnage sont inscrites sur une
fenille de papier appelde " Fiche de Personnage "

En général, les joueurs s'assoient autour
d'une table, la plus grande partie des actions
entreprises par leurs personnages se résout par une
discussion oun des jets de dés. Parfois, & grand
renfort de gestes, ils se laissent impliquer dans leur
rée d'une fagon plus véhémente. Clest trés bien

~ tant que cela reste dans le cadre du jeu.

Avant e début de la partie, chaque joueur
crée son personnage. Cela s'accomplit en partie
avec l'aide de ce livre et du Meneur de Jeu, Tous les
faits concernant le personnage qui sont déterminés
lors de cette étape sont reportés sur la Fiche de
Personnage.

S'il est un jouweur plus important que les
autres, 11 s'agit du Meneur de Jeu {ou MI). Son rdle
consiste & poser lintrigue et narrer ['histoire,
impliquer les joueurs et répondre a leurs actions et
leurs questions. Enfin, c'est & Iui d'interpréter et de
faire respecter les régles du jeu. Celles-ci
déterminent ce qu'un personnage peut ou ne peut
pas faire, Par exemple, elles aident le MT a décider
si un tir atteint ou non sa cible. La partie la plus
compliquée des régles concerne le Combat et les
Blessures puisqu'd travers elles, on essaie
d'atteindre un  minimum de réalisme et
d'exactitude. Bien sfir, ces notions restent trés
relatives.

La plupart du temps, seul le Meneur de
Jeu gere la partie technique et les regles. Les joveurs
jettent en général les dés pour les actions
qu'entreprennent leurs personnages. Certains préférent
se concentrer sur leur r6le et laissent les jets de dés
au MJ. A nouvean, c'est & vous d'adopier la
méthode qui vous plait le plus. Seul le Menecur de
jeu doit bien connaitre les régles afin de pouvoir
parfois improviser. Si les joueurs mafitrisent le
systéme de combat, cela peut €ire d'une aide
précieuse et accélérer l'action.

Le MI ne contrble pas un personnage
précis. 1 a & sa charge tous les personnages qui
peuplent lunivers de Kult. On les appelle des
Personnages Non Joueurs ou PNI. Les plus
importants d'entre eux peuvent élre aussi détaillés
que les personnages des joueurs {(PJ}). Quant aux
acteurs secondaires de lintrigue, ils se résument
souvent A quelques informations pertinentes.
Franchissons une étape supplémentaire : beaucoup
de ces PNJ n'ont pas besoin d'éire inventés avant
que le besoin s'en fasse sentir. (Vous vous
approchez do bar? Trés bien, voyons & quoi
ressemble le barman!).

Le Meneur de Jeu doit fournir la maliére
premigre de lhistoire dans laquelle vont se
retrouver impliqués les PJ : le scénario. M&me s'il
est possible, le plus souvent avec un peu
d'expérience, de maintenir le rythme du récit et des
péripéties en improvisant totalemen, il vaut mieux
avoir un minimum d'idées et s'étre préparé pour le
début de Ia partie. Les événements qui vont advenir
dans I'histoire ne sont pas figés, ils vont dépendre
entierement des décisions prises par les joueurs.
Cela n'empéche pas de définir quelques scénes qui
surviendront ou le but que les personnages auront &
atteindre.
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1.ES ACCESSOIRES DU JEU

Le MJ décide donc du scénario. Bien,
mais pour donner prise aux joueurs sur le monde de
Kult, son role ne se borne pas a cela. 11 doit aussi
leur décrire ce qui se passe autour des personnages,
ce quils voient, ce quils entendent, sentent ou
touchent. T interpréte les PNJ et essaye de leur
donner un semblant de personnalité, des attitudes
qui les rendront reconnaissables par les auires
membres de sa table de jeu. Car, en définitive, Je
MJ reste la méme personne et s'il n'aide pas ses
compagnons A se plonger dans son univers, il
risque de perdre lattention des joucurs {Imaginez
votre MJ préféré, un chauve barbu bedonnant &
Yaccent polonais qui interpréte de la méme maniére
une femme fatale, un €boucur et un lauréat du prix
Goncourt...).

Les joueurs doivent alors réagir aux
événements 2 travers Jeur personnage. Rien n'est
définitivement écrit par avance. L'histoire se
construit dans linteraction entre M} et PJ.

Le livie du Meneur de Jeu donne de
nombreuses pistes pour créer ses propres histoires,
‘ainsi quun scénario prét a jouer. D'autres seroni
disponibles dans le commerce. Vous pouvez les
utiliser tels quels ou bien vous en inspirer pour en
faire quelque chose de plus personnel.

Il n'y a ni gagpant ni perdant dans un Jeu
de Réle. Les joueurs apprécient en général que
leurs personnages atteignent les buts gu'ils se sont
fixés. Mais méme si ce n'est pas le cas, personne ne
perd vraiment. H s'agit juste de vivre une aventure,
de s'amuser, de partager un moment de loisir et de
convivialité.

Dans Kult, les personnages seront confrontés
A des forces qui souvent les dépassent. Vaincre sera
parfois impossible. 1i faut donc bien comprendre
que le plaisir que vous retirerez de ce jeu réside
surtout dans la lutte. Bt méme dans les pires
conditions, les personnages s'enrichissent et vivent
des aventores hors du commun.

SCENARIOS ET
SUPPLEMENTS

Bientdt, vous irouverez des aventures
prétes 3 jouer pour Kult. Elles décrivent l'intrigue,
les événements et les personnes (PNJ) impliquées,
les lieux & visiter, etc. seul le Meneur de Jeu peut
Jire un scénario avant de jouer. Pour les joueurs, il
doit s'agir d'une découverte.

PAPIER ET CRAYON

Cela peut sembler dérisoire d'en parler.
Pourtant, ils sont nécessaires pour prendre des
notes pendant la partie. 1l y aura également des
informations  reporter sur la Fiche de Personnage.,
les blessures subies en particulier. Il est toujours
plus facile de ne pas perdre le fil de Thistoire en
notant les indices, noms, adresses, informations

recueillis durant la partie. Parfois tracer un plan 4

peut également savérer ufile.

ELEMENTS D'AMBIANCE

Afin de créer une ambiance appropriée, :

vous pouvez trés bien éteindre la lumiere et jouer a
la Tueur de bougies; utiliser un fond musical adapté

est aussi un plus appréciable. Les bandes originales
de films offrent souvent une ambiance SonoOTe:

intéressante. Un MJ motivé peut également
fabriquer de toutes picces des indices telles que des

letires manuscrites, cartes de visite, efc, qui seront:
fournies AUX jouews au moment opportun. Cela
reste bien plus agréable que de simplement dire :
wyous trouvez une lettre” et d'en lire le texte. Les .
possibilités ne sont limitées que par T'inventivité et

le temps dont dispose le M.

12

FIGURINES

. Parfois il s'avere important de savoir trés
précisément ol se situent les personnages les uns
par Tapport aux autres, ol sont leurs adversaires
etc. Ceci est particulidrement vrai lors des combats?
Des figurines représentant tous les protagonistes
permettent de bien visualiser Ta situation. Flles se
vendent dans les magasins spécialisés comme celui
dans lequel vous avez acheté ce jeu. Ceci dit, pour
ﬁeprfésenter la position de chacun sur un plan, les

petits chevaux" de vos vieilles boites de jeux
suffisent amplement !

T

A

LLES DES

Pour jower & Kult, vous aurez surtout

besoin d'un dé i vingt faces, ou D20, Patfois, le

systéme fait référence i des dés i dix faces (D10)
ou le classique dé cubique a six faces (D6).

o Sur‘}‘an D20, comme pour les autres types
de dés, .El suffit de lire le chiffre inscrit au sommet,
C'est 1ui qui indique le résultat de votre jet.

Si vous avez besoin d'obtenir un nombre
entre 1 et 100, jetez deux dés & dix faces de
couleurs différentes. L'un représentera les dizaines
et l'aut_re les unités. Ainsi si les dés indiguent
respectivement les résultats "3 "et " 5 ", le nombre
final donne "35". Un 10 est considéré comme 0. St
les deux dés donnent 0, le résultat final vaut 100,

Tout au long de ce livre, vous trouverez
des abréviations pour désigner les dés. D6, D10 et
DZO correspondent respectiverment 3 des dés & six,
-chx_ et vingt faces. Un chiffre précédant le " D "
indique le nombre de dés de ce type i lancer. Par
exejmple " 3D10 " signifie que vous dever lancer
trois dés & dix faces et ajouter leurs résultats pour
obtenir un nombre entre 3 et 30.

VYous trouverez facilement des dés de tous
les types dans les magasins de jeux.

\-‘\\\ﬁ'—
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"Il n'y a pas de surface tellement lisse
sans une terrifiante profondeur

Nietzsche |

Ne vous fiez pas aux apparences. La

“réalité se révéle souvent bien différente de ce que
‘T'on nous a appris a croire. Les personnages de Kult
~vont découviir, au gré de leurs aventures, un
‘univers dont ils ne soupgonnaient pas méme

I'existence. Dans nos métropoles grouillantes

‘renaissent les mythes les plus anciens. Les héros du
_jeu vont se confronter aux terreurs intimes de

S

I'Humanité mais aussi a4 leurs peurs les plus

“profondes. I1s Tultent contre la part de ténebres qui

se tapit en eux, afin de retrouver la paix de 1'dme.
Tout &tre humain porte en lui les germes de sa
propre damnation, ou de son salu.

PRINCIPES
FONDAMENTAUX

Le Personnage

Dans Kult, le joueur va incarner un
personnage, son aller ego, avec son histoire et ses
particularités, A travers lui, il va vivre de
nombreuses aventures. Le systdme de r2gles qui
permet de gérer le jeu reste relativement simple.
Chaque personnage est décrit par ses Caractéristiques
(au nombre de huit) et ses Compétences. Les
premigres représentent ce qu'il est (sa Force, son
Agilité, son Charisme...). Les Compdtences
définissent ce qu'il sait faire (conduire, lire le latin,

" pratiquer le jiu-jitsu...). Les &tres humains ne sont

Pas tous auvssi forts, ou aussi agiles, et tous n'ont
pas les mémes connaissances. Ces données
quantifiées permettent de donner corps aux forces
et aux faiblesses du personnage.

Les Compétences peuvent étre séparées en trois
groupes:

Les Talents et les Compétences Générales
représentent des aptitudes innées que tout le monde
peut plus ou moins exercer. Par la suite, le
personnage peut se révéler doué ou non, il peut
s'étre longuement entrainé ou rester un néophyte :
tout cela va déterminer son score de départ. Par
exemple : chercher, mémoriser, se déguiser ou
grimper.

Les Connaissances et les Connaissances
Académiques ne peuvent pas éire innées. Leur
maitrise passe par de longues heures d'études
assidues. 11 est fort probable qu'un personnage ne
posséde pas de telles Compétences s'il n'a pas eu le
loisir de suivre un enseignement approprié et son
score sera donc nul. Exemple : l'informatique on
les langues étrangéres, le droit ou la médecine.

Enfin, les Compétences de combat gérent
toutes les techniques qui permettent de lutter contre
un adversaire, du corps A corps au tir & l'arme
lourde,

Toutes les Compétences sont développées
dans la section qui leur est consacrée an sein du
Chapitre Trois, Les Héros du Jeu, exception faite
des Compétences de combat décrites dans le
chapitre dédié a cet aspect du jeu,

Les Mécanismes du Jeu

Au cours de la partie, vous aurez souvent
besoin de vérifier si votre personnage réussit telle
ou telle actien qu'il entreprend. Qu'il fasse appel a
une Caractéristique (sa Force pour enfoncer une
porte) ou 4 une Compétence (sa Discrétion pour
échapper & l'attention d'un vigile), le systéme reste
le méme.

Dans le jeu, presque toutes les situations
se reglent a l'aide d'un D20. Une action est réussie
quand le résnltat du jet de dé est inférieur ou égal
au score de la Caractéristique ou de la Compétence
impliquée. En général, ceux-ci sont compris entre
et 20, méme sYils peuvent &tre plus élevés dans
certains cas exceptionnels. Tout résultat du jet de
dé supérieur au niveau requis est un échec.

Le personnage qui posséde une Compétence
dont le score est supérieur ou &gal & 20 n'échoue




plus que sur un résultat de 20 sur le dé, & moins que
le Meneur de Jeu ne l'ait réduite en y appliquant des
modificateurs.

La Marge de Réussife

Une fois qu'une action est réussie, il faut
alors &valuer la qualité de ce succes. Ceci est
déterminé par la différence entre le résultat du jet
de dé et le score de la Caractéristique ou de la
Compétence.

Plus cette " Marge de Réussite " est élevée
et plus les conséquences de V'action sont favorables.
Si du jet de dé résultait un échec, il n'est pas
nécessaire de calculer une Marge d'échec, & moins
de vouloir également estimer I'importance de celui-
¢l Lutilisation des Marges est expliquée plus
précisément dans la section qui est consacrée aux
Compétences, au sein du Chapitre Trois. Le tableaun
suivant associe un adjectif a la Marge obtenue afin
de vous permetire d'évaluer plus aisément la
qualité de la réussite.
Marge Résultat

0 Mauvais
1-5 TPassable
6-15 Normal

16 - 20 Bon

21 - 25 Trés Bon

26 - 29 Exceptionnel
30+ Incroyable

Bien sfir, en théorie, il est impossible
dobtenir des Marges supérieures & 20 en faisant la
différence entre un D20 et un score maximum de’
50 dans les Caractéristiques et les Compétences ‘
Mais grice aux modificatenrs (bonus et malus) que
peut appliquer le Meneur de Jeu en fonction de 1
situation rencontrée par ses PJ, cela pourra parfois
arriver. Un score supérieur & vingt dans une;
Caractéristique ou une Compétence permet avarit
tout d'atteindre une Marge de Réussite supérieure.

@pposiﬁon

Une action vous amenera parfois
directernent 3 vous opposer 2 un adversaire. Par
exemple, lors d'un bras de fer ou si vous voulez
vous dissimuler au regard d'un vigile en patrouille.
Dans ce type de cas, les protagonistes engagés
effectuent chacun un jet sous la Compétence
appropriée (par exemple ici, Discrétion pour le
personpage et Vigilance pour 1a sentinelle), le
Meneur de Jeu gére les actions des PNJ. 5i les deux
personnages réussissent, le MJ sousirait la Marge
du personnage & celle du vigite. Si le total es
négatif (inférieur & 0), la sentinelle n'a rien vu. 51
est " mauvais " (soit une Marge égale a 0), ell
croira avoir distingué quelique chose, mais ne sef:
sire de rien. Si ce résultat est "bon ", le gard
apercoit I'infortuné personnage. Ce systeme perme
de gérer foutes les situations mettant aux prise
plusieurs personnes.

Dans certains cas, le Meneur de Jen
exigera dgalement que le joueur obfienne un
Marge de Réussite minimum pour réaliser une
action. Admettons, par exemple, que vous vouliez
escalader une paroi particulierement abrupte. Le
M1 peut estimer qu'il faut une Marge d'au moins 15
pour en venir a bout. Un jet réussi sous la'
Compétence Grimper, mais avec une l\/largeE

inférieure au minimum demandé indiquera que’i
l'ascension n'est pas cornpléte, le personnage n'est
peut-8ire parvenu (u'a la moitié de la surface
rocheuse et ne trouve A présent plus assez de prises
pour continuer. f

?":Arrondir

o Si vous devez arrondir une fraction,
“utilisez le systeme suivant :

Pour une fraction de 0,1 a 04, arrondissez a

Inférieur.

Pour une fraction de 0,6 a 0,9, arrondissez au

supérieur.

Pour une fraction de 0,5, arrondissez au chiffre pair
Ie plus proche {par exemple, 15,5 donnera 16 ; 8,5
donnera 8).

Modificafeurs.

Selon 1a situation et les conditions dans
lesquelles se déroule une action, le Meneur de jeu
peut accorder des bonus ou des malus aux scores
du personnage. Ceux-ci vont rendre sa tiche plus
facile ou plus difficile. Une réussite
extraordinaire " est obtenue lorsque le jet de dé
Endlque un "1". On applique alors un bonus de +10
a la Marge de Réussite. Ce systeéme de
mo.dificateurs permet essentiellement de réaliser de
meﬂ{eures Marges de Réussite et d'obtenir des
succes exceptionnels.

GLOSSAIRE

Dans cette section, vous retrouvercz tous
les termes techaiques du jeu avec lesquels vous
devrez vous familiariser, ainsi que leurs
définitions.

Actions
C'est le nombre de fois qu'un personnage peut agir
dans un Round. Ce chiffre, le nombre d'actions par

R(n_md, dépend de la Caractéristique d'Agilité et
varie enfre 2 et 4 pour un &tre humain.

Avantages
Il s'agit de traits positifs et bénéfiques du personnage.

Iis augmentent sa Balance Mentale mais cofitent
des Points de Création lors de sa genése.

Balance mentale
L'équilibre psychique. Son évolution dépend de
celle du personnage. L'équation la plus simple &

retenir est la suivante :

Avantages - Désavantages = Balance Mentale

Bonus aux Dégits

Plus le personnage est fort, plus ses coups feront
majl en combat. Ce bonus dérivé de la Force
s'ajoute au Jet de Dégits. (Caractéristique
Secondaire). '

Bonus a I'Initiative

]).égepdgnt de 'Agilité, ce bonus s'applique au Jet
d'Initiative. {Caraciéristique Secondaire)

Caractéristiques

Au nombre de huit, elles définissent les aspects
fondamentaux du personnage. On compte : la
Force, la Constitution, I'Agilité, ' Apparence, 1'Ego
la Perception, le Charisme et 'Education. ,

Caractéristiques Secondaires

Elles sont dérivées des précédentes. Il s'agit
de: 1'Endurance, le Bonus aux Dégits, le




Bonus & l'Initative, les Actions, le
Déplacement, I'Encombrement et la Résistance.
Compétences

Comprises en général entre 1 ot 20, elles
regroupent toul ce qu'un personnage sait faire
(Talents, Compétences Générales, Connaissances,

Connaissances Académiques et Compétences de
Combat).

Compétences Générales

Calculées @ partiv des Talents. Tous les
personnages possédent un  score dans ces
Compétences de base.

Compétences de Combat

Elles désignent les techniques martiales et la
maitrise des armes que posséde un personnage.
Connaissances

Ce sont des Compétences acquises qui nécessiient
d'avoir suivi un entrafnement ou un enseignement
spécifique pour les posséder.

Connaissances Académiques

Afin de choisir une telle Compétence, le

personnage doit avoir un score d'Education d'au
moins 13.

Déplacement
C'est 1a distance maximum qu'un personnage peu
franchir lors dun  round de combat
(Caractéristique Secondaire) '
Désavantages
Méme si elles donnent droit 2 plus de Points de

Création, ces particularités handicapent le personnage
dans sa vie de tous les jours.

Echec Critique

Un résultat de 20 sur le jet de dé est toujours un
dchec catastrophique.

Endurance
Elle représente la résistance du personnage 3

I'épuisement. Quand ce score tombe a 0, il sombre
dans linconscience. {Caractéristique Secondaire)

Initiative

Test effectué A I'aide d'un D20, il détermine qui agit
en premier Jors d'un round de combat.

Jet de Dégats

Il permet de déterminer les blessures infligées
aprés une aftaque réussie.

Marge de Reéussite

File est obtenue en soustrayant le résultat du D2
an score de Caractéristigue on de Compétenc
approprié. Plus elle est €levée, meilleure est 1
qualité de Vaction.

Points de Caractéristique

Lors de la création de son persennage, un joueur
peut allouer 100 points aux huit Caractéristiques.
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Points de Compétence

De méme, il regoit 200 Points de Création a répartir
dans les Compétences.

- Points d'Expérience
Obtenus 4 la fin d'une aventure, ils permeitent de

- faire progresser les scores du personnage.

Points d'Héroisme

:':Au début du jeu, chaque personnage en regoit 10,
lis servent & modifier sa propre Marge de Réussite

‘ou & diminver celle d'un adversaire.

Résistance

Selon sa Constitution, un personnage peut plusf

ou moins facilement encaisser des blessures
(Caractéristique Secondaire)
Réussite Extraordinaire

Un résultat de 1 sur le jet de dé indigue un succeé
1d§al, la Marge de Réussite est augmentée de 10
points.

Round

'Uriitélde temps de base du jeu en situation critique, f
il équivaut & cing secondes de temps réel.
Spécialisation

Il s’agit d'vn aspect particulier d'une Compétenc

dans lequel le personnage s'est spécialisé. Le scor
de cette Compétence est considéré comm
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augmentant de 2 points dans ce domaine préceis. En
contrepartie, Tutilisation générale de cette
Compétence est pénalisée de deux points.

Talents

Ce sont des Compétences innées, dérivées des
Caractéristiques et influant sur le score des
Compétences Générales.

Test de Compétence

Pour réussir une action, il faut obtenir un résultat
sur un D20 inférieur ou égal au score de la
Compétence concernée.

Test de Caractéristique

S‘i aucune Compétence ne s'applique & une
situation, on effectue & la place un jet avec le score
d'une Caractéristique comme référence.

Test de Terrear

Dans une situation effrayante, le personnage

effe-c_tue un test d'Ego pour déterminer si son
équilibre mental est affecté.




"La vie est une piece de thédtre. Ce qui
compte ce n'est pas qu'elle dure longtemps
mais qu'elle soit bien jouée".

Séneque

La pluie froide de novembtre tombait sans
discontinuer, trempant son vieux patdessus usé. Ses

:cheveux longs plaqués par l'ean ruisselante cachaient

la moitié de son visage. 1l leva maladroitement le bras

“et le marteau d'acier s'écrasa sur le clou, fixant la
“feuille froissée au montant en bois de la cabine

tléphonique.

"Réveurs, téveillezvous !, clamait-elle en grosses
lettres rouges manuscrites.

I prit le detnier clou touillé entre ses dents et ie
positionna précautionneusement en bas du teact. 1l
leva lentement son outil puis frappa avec force,
écrasant au passage son pouce déji meurtri.

" Nom de Dien ! "

Le marteau et le clou tintérent du méme bruit
métalliqme en heurtant Fasphalte noir. Forasé de
douleur, il pressait son doigt blessé contre lui Le
souffle court, il essayait de prendre sur lui Sa tiche
n'était pas terminée. Il jurait toujours lorsqu'il
s'apercut d'une présence. 1l ne vit que ses mains, de
grands battoirs sillonnés de profondes cicatrices, des
scarifications.... L'inconnu ramassa le marteau et le
clou. L'homme commenga 2 relever la tére. Qui
pouvait éire... ? Il se figea soudain en sentant la
pression de la pointe de fer sur son front dégoulinant.
Alors il entendit la voix de l'étranger, calme et
apaisante,

" . .o . .
Pour quelle raison faudrait-il s'éveiller, mon ami ?".

Le marteau s'abattit violemment clouant un feuillet
aux grosses lettres rouges manusctites sur son front.

Les personnages joueurs (PI) sont les
héros du jeu. Leurs aventures constituent le coeur de
T'histoire qui est racontée. Chague joueur crée son
propre personnage ef, avec les autres, ils vont
affronter les périls qui les attendent. Il -doit
logiquement s'inscrire dans le monde ou le jeu
prend place. L'univers de Kult est peuplé de
ténebres. La violence et la terreur y régnent en
maitres. Les PJ tracent leur chemin entre 'ombre et
la lumiere. Ces deux aspects font partic d'eux-
mémes. Is peuvent &tre des serviteurs des
Ténebres, marqués par la douleur et la peur, ou des
anges combattant pour leurs idéaux.

Votre personnage se frouvera trés
probablement entre ces deux extrémités. Un héros
urbain, sillonnant les allées obscures, peut &tre un
agent fédéral désabusé, un anarchiste désespéré, ou
encore un révolutionnaire sentimental., ..

Les régles sont 14 pour vous aider 3 donner
vie au type de personnage gue vous voulez
interpréter. La chance n'y a pas sa place. Vous
décidez. Ces mémes regles ne doivert pas devenir
une contrainte. Elles doivent rester le moyen par
lequel vous pourrez décrire le personnage que vous
avez envie de jouer.

La Feuille de Personnage vous permettra
de notfer toutes les informations pertinentes
concernant le PJ, aussi bien ses Caractéristiques et
ses Compétences gque son histoire. De méme,
lorsqu'il participera & de nombreuses aventures,
cette fiche gardera la trace de son évolution,

En iant que joueur, vous devriez toujours
avoir une premiére idée du type de héros que vous
souhaitez incarner. Ce principe de base rend la
création du personnage plus aisée. Celle-ci doit
également se faire en collaboration avec le Meneur
de Jen. Les Archétypes que vous trouverez au fil de
ces pages proposent toute ume série de rbles
possibles pour aider le joveur. Discutez de votre
choix avec le MI. I powra alors ajouter de
nombreux éléments A 1'Historique que vous avez
déja défini afin de le rendre cohérent avec le reste
du groupe et sa campagne. )

Il ajoutera également, s'il le juge bon, une
touche de la Réalité du monde de Kult (un Sombre
Secret par exemple).




Quelles sont les origim?s d? v0t1e
personnage 7 D'ol vient-il et qu'a-t-il déja réalisé
dans sa vie ? I a sfirement connu des bons et des
manvais moments.

I'Historique permet .dle pi‘écise}' le
| personnage. Les études quil a suivies, son eniance:
sa famille, les rencontres qui F'ont marque. ’Ce passé
donne de la profondeur an PJ et ces evefle‘mer}ts
s'intdgrent souvent idéalement dans Thistoire
générale. La Feuille de Personnage vous permet de
noter tous ces faits importants de son histoire.

Si vous 8les pressé de jouer, vous pouvez
sauter cette phase de la création du personnage.
Mais il serait dommage de vous priver de ces
informations. Elles vous aideront & l'intégrer phlls
profondément dans le monde dz}ns.lcqucl .11 vit.
Flles constituent aussi autant d'mghces' qui vous
permettront de rendre s0n interprétation vivanie.

Historique

Exemple

Tom désite interpréter un Personnage w.
peu en marge de la société. Il imagine un.j:ece}cur,
achetant et vendant toutes sortes d'objets et se
livrant 4 la contrebande de temps en temps. Avec
te MJ, il décide que I'Archétype le plus proche est
celui de trafiquant car les deux proposent des
matchandises  illégales. Sur sa fgul]le /dﬁ
petrsonnage, il note les informations suivantes : |

Nom : Andrew Dardle

Profession : Receleur (trafiquant)
Employeur : Aucui, indépendant ]
Né le : 4 juillet 1969 4 Washington DC
Résidence : Washington DC

Age : 26 ans

Poids : 77kg

Taille : 1m83

Cheveux : Bruns sombres

Yeux @ Verts

Exemple

Tom 2 déja quelques idées sur le passé

de son alter ego. Mais avec son Mencuf de Jeu, i

. désire répondre a quelques questions. Co’ﬂ_]ment:
Andrew en est-} venu 4 exercer le metier de
receleut ? Depuis combien de temps ? Quels ont

4 o e Db
été les événements marquants de sa JCUNESSE ;

. . ) S
Quels sont ses relations avec la pégre et la polices
De combien de membres est composee 5
famille et les voit-il souvent ¢ Bte...

De méme, il est temps de lai trouver un
persopnalité, Andrew sera plutbt négﬁi’gé’et un
" tantinet escroc. Mal coiffé, il poste en général u
vieux jean et des t-shirts froissés.

VI

Les PJ forment un groupe et vount affronter
‘ensemble de nombreux dangers. Des personnages
.tres différents peuvent poser un gros probléme au

‘MI: comment les associer 7 Il n'est pas nécessaire
~qu'ils soient tous les meilleurs amis du monde, mais
:ils ne devraient pas non plus &tre des ennemis jurds.
- Un intérét commun est un bon moyen de souder un

groupe et de le pousser vers un objectif unique. Le

‘ Maitre de jeu pourra inventer un événement ou une

situation qui aura permis de les réunir. Les
différents Historiques des personnages sont autant
de pistes ol introduire des éléments pour les

‘rassembler. Peut étre s'agit-il d'amis d'enfance, de

‘relations d'affaire, de collégues... Quoiqu'il en soit,
prévoir les relations des PJ lors de leur création

facilite beaucoup le lancement de la partie.

Des personnages proches les uns des
autres sont également une mine pour 1 Historique de
chacun d'entre eux, Prenez quelques minutes pour

~ imaginer leur amiti€, leurs expériences communes,

d'anciennes affaires de coeur ou de vieux ressentiments.

Ces données rendent les personnages plus réels,

plus vivants et leur font dépasser leur condition de
imple suite de valeurs chiffiées.

Quelques suggestions pour donner un concept
Commun au groupe.

Volontaires
scientifique.
- Artistes de citque qui partagent un loutd secret.
~ Amis communs dune personne récemiment
décédée dans des circonstances mystéricuses.
- Reporters pour un tabloid publiant parfois une
obscure vérité.
- Descendants d'un célébre occultiste qui se
tetrouvent lors d'une réunion de famille, ete.

dans une. expérimentation

Creation de
Personnage

Afin de créer votre personnage, reportez-
vous & la Table de Référence ci dessous. En premier
lieu, choisissez un Archétype qui corresponde au
concept du persennage que vous désirez jouer. Puis
définissez son Historique, ce qui affectera ses
Compétences, ses relations et ses Secrets. Ce passé
lui donne déja vne vie propre que les aventures qu'il
va vivre vont continuer a faire évoluer.

Ensuite, il vous faudra déterminer les huit
Caractéristiques, quatre physiques et quatre mentales.
It s'agit de la Force, I'Agilité, la Constitution et
I'Apparence, ainsi que de 1'Ego, la Perception, le
Charisme et |'Education, Elles permettent également de
calculer les Caractéristiques Secondaires.

Les Avantages et Désavantages viennent
ensuite et définissent la personnalité du PJ. La
Balance Mentale du personnage en dépend
également.

Vous exercez une profession qui oriente le
choix de vos Compétences et de vos Connaissaices.
Beaucoup sont décrites dans ce livre mais d'antres
peuvent éire facilement ajoutées & cette liste. Par
exemple, un réalisateur de cinéma peut avoir une
Compétence de " Création cinématographique "
Décidez avec votre Meneur de Jeu si un tel ajout
devient nécessaire.

Enfin, il faut déterminer le Niveau de Vie
de voire personnage.

11 ne reste qu'un dernier point : les Sombres
Secrets. Cet aspect du personnage ne doit étre
abordé qu'a travers un échange avec le Meneur de
Jeu, & partir de ['Historique du personnage. Clest
dans le livre qui est destiné an MJ "Au-deld du
Voile", que sont référencées ces informations
influant grandement sur le psychisme du PJ. Il vous
donnera toutes les indications nécessaires tout en
gardant un maximum de mystére autour de cel
élément.

Certains aspects ne sont pas couverts par
les régles. Vous avez & choisir le nom, 1'dge, le lieu
de résidence, la nationalité, a couleur des yeux et
des cheveux, la taille et le poids de votre
personnage. Notez toutes ces informations sur la
Feuille de Personnage. Enfin, il vous est tout & fait
possible d'illustrer votre création & partir de toutes
ces données.




TABLE DE REFERENCE

Personnalité

Le nom, le lieu de résidence, les critéres physiques,
'age et les signes particuliers du personnage sont
déterminés 4 ce moment,

Archétype

Choisissez un Archétype qui correspond au réle que
vous voualez jouer ou modifiez-en un pour vous
rapprocher de votre idée.

Historique

Elaborez un premier jet du passé de votre
personnage.

Caractéristiques

Vous disposez de 100 poinis & régartir dans les huit
Caractéristiques. Notez sur la Feuille de Perso?nage
les scores que vous agtribuez @ chacune. d'elles.
Caleculez alors les Caractéristiques Secondaires.

Avantages et Désavantages

Choisissez ceux qui cotrespondent & Vidée que vous
vous faites du personnage puis calculez leur yalcur.
Ces informations sont reportées sur la feuille de

personnagc.

Balance Mentale

Sousirayez la valenr des Avantages a celle” des
Désavantages pour obtenir votre score de Balanc

Mentale.

Sembre Secret

Des ¢événements traumagisants du passé d
personnage affectent sa personnaiitfé. Si, sa Balanc
Mentale est négative, il doit impcrativemen
intégrer un Sombre Secref 2 son Historique. Sino

le joueur a le choix de prendre ou non un Sombr

Secret.

Compétences

Selon votre profession, attribuez 200 points au
Compétences que vous avez chois-ies. A cc’tota_
sont ajoutés ou retranchés les points gagncs ou
perdus selon les valeurs des Avantages et de
Complications.

- Niveau de Vie

Il est déerming par 1'Archétype que vous ave
sélectionné.

" Fortune et équipement

Calculez les économies et les biens dont dispose 1
personnage selon son Niveau de Vie,

... Points d'Héroisme

Tous les personnages débutent la partie avec 10

Points d'Héroisme.

plus
pidement, vous pouvez faire appel & ces quelques
iegles qui simplifient la création du personnage.

Cette méthode demande moeins d'efforts mais décrit

oins en profondeur le Pi. Elles sont utiles pour
donner vie 4 des PNJ ou si vous estimez qu'un peu
de hasard est nécessaire dans le processus. Rien ne
vous empéche par la suite d'étoffer I'Historique du
srsonnage. Dans les régles, vous retrouverez des
options dans la description des personnages

scorrespondant & cette formule.

‘L'Archétype

Le personnage se construit entidrement autour d'un
Archétype. Choisissez-en un et reportez sur votre

"Fiche les informations qui y sont données.
‘Données personnelles

Décidez du nom, de 'ige, de la taille, du poids, etc.
“de votre personnage, ainsi que des traits particuliers

. qui peuvent le singulariser.

Caractéristiques

Jetez 2D10 pour chacune d'entre elles ef notez le
score obtenu. Les Caractéristiques varient donc de 2

a4 20. En moyenne, ce systeme donne des
personnages légérement plus faibles que par l'autre

- méthode de création. Mais si vous &tes chanceux,
“vous pouvez obtenir des scores trés élevés.

Alttribuez ces huit nombres aux Caractéristiques de
voire choix ou placez-les dans l'ordre du tirage, &

" voire gré.

Caractéristiques Secondaires

Calculez-les normalement & partir des scores de

implifiee

Force, Agilité et Constitution.
Avantages et Désavantages

Jetez 1D3. I s'agit du nombre de Désavantages qque
vous devez choisir parmi la liste proposée avec
volre Archétype. De méme, jetez 15 pour
connaitre le nombre d'Avantages dont dispose votre
personnage et sélectionnez-les de Ia méme manidre.
Leurs valeurs ne sont prises en compte que pour le
calcul de la Balance Mentale. Vous ne dépensez pas
de points, ni n'en pagnez, avec les Avanlages et
Désavaniages.

Balance Mentale

La valeur de vos Désavantages moins celle de vos
Avantages vous donne le score de votre Balance
Mentale.

Niveau de Vie

Choisissez une profession pour votre personnage et
reporiez sur volre fiche son Niveau de Vie. 1 s'agit
du Niveau de Vie moyen proposé par 'Archétype.

Compétences

Vous sélectionnez deux Compétences qui regoivent
un score de 18. Deux avec un score de 15 et huit
avec un score de 10. Vous pouvez choisir la
Compétence " Arts Martiaux " en calculant son
score de base normalement 4 la place de l'une de vos
Compétences a 15. Les Compétences et
connaissances de votre personnage doivent refléter
sa profession. Une liste indicative est fournie avec
chague Archétype. Leurs scores ne sont pas limités
par les Caractéristiques. Si le nombre de
Compétences proposé est insuffisant, prenez-en
d'autres dans la liste générale pour votre
personnage. Vous pouvez €galement en échanger
cerlaines si vous pensez qu'elles ne correspondent
pas a T'idée que vous vous faites de votre héros.

Economies et Equipement

Calcunlez Vargent dont dispose le personnage et le
matériel qu'il possede.

Peints d'Hérolsme

Le personnage débuie le jeu avec 10 points
d'Héroisme.

Eofin, en accord avec le MJ, on peut décider
d'ajouter un Sombre Secret.




Jouer un rdle est un défi. Interpréter avec
conviction une personne ordinaire reste sans doute
le plus grand de tous. I est souvent plus facile de
sombrer dans la caricature ou le stéréotype. Ainsi, i
est plus aisé de jouer un détective privé alcoolique
qu'un ouvrier sans histoire. Cela ne signifie pas que
ce détective va devenir un amas de platitudes et de
clichés mais qu'il s'agit d'un " standard " bien plus
simple A incarner. Nous appelons ce type de rdle des
Archétypes, Les autres joueurs sauront trés
certainement comment réagir face A T'un d'eux en
fonction du personnage qu'ils incarnent. Un
aparchiste sait & priori, quelle attitude adopter s'il se
trouve confronté A la police. Quoiqu'il en soit, les
Archétypes facilitent l'interprétation du rdle lorsque
l'on commence & jouer. Trés vite, le personnage va
se voir doté d'une personnalité plus fouillée & partir
de cette base.

Le jeu se révélera plus réaliste et plus
intéressant si les Archétypes choisis par les joueurs
ne sont pas totalement opposeés.

ils servent de lignes directrices pour
déterminer les Avantages el Désavantages, les
Compétences et la profession du personnage. Des
suggestions sont fournies avec chaque Archétype.
Ne prenez surtout pas toutes les options proposées !
Sélectionnez celles qui correspondent le mieux au
concept de départ et a I'Historique. Soyez logique. Tl
n'y a pas de régle mais il est difficile d'imaginer une
| femme fatale avec des scores d'Apparence et de
| Charisme de 5. :

Rien ne vous empéche de choisir d'autres
Avantages et Désavantages que ceux suggérés. Le
plus important est que le personnage reste cohérent
dans les limites de son Archétype.

Vous pouvez aussi créer vos propres

Archétypes. Ceux que nous Vous proposon

s'adaptent plus particulicrement 4 un monde sombré

et urbain. Beaucoup d'autres possibilités existent

surtout si vous voulez jouer dans un auir
environnemeni. N'hésitez pas & vous inspirer d
films ou de livres comme références.

Enfin, vous pouvez bien sir décrire votr
personnage sans faire appel au moule qu
représente un Archétype. 1l suffit d'avoir un concep!
de base suffisamment précis. Dans ce cas, vou
pouvez sauter cette section et passer directement
celle concernant les Caractéristiques.

CREATION DE
PERSONNAGE
SIMPLIFIEE

i Les  Archétypes  déterminent Ie
personnage. Appliquez juste les données qui y sont
fournies. Les Avantages et Désavantages (1D3
‘chacun) doivent &tre choisis parmi la liste proposée.

I n'est pas nécessaire que votre personnage possede

Sombre Secret. Sélectionnez une profession.

_Yotre Niveau de Vie correspond 4 la moyenne des
niveaux indiqoés. Vous ne disposcz pas de points

pour acheter des Compétences mais de scores i

‘I¢partir. LA aussi, vous devez choisir parmi celles
“sugperées par I'Archétype.

ARCHETYPES

L Plusieurs exemples sont proposés et ils
Suivent tous la méme présentation.

Descripfion
- Un petit texte permet de situer le type de

. gerspnnagf;. Puis les activités habituelles et le mode
e vie de cet Archétype sont décrits succinctement.

¢ ne s'_agit que dun guide pour vous aider a
maintenir une certaine cohérence.

Personnalifé

Qualles sont les interactions de votre personnage
avec le monde et les autres ? Les suggestions
proposées sont souvent stéréotypées et il est facile
de créer des attitudes plus modérées. De plus, ces
convictions risquent de changer grice a I’évolution
du personnage au cours de ses aventuges.

Désavanfages

1 s'agit_de ceux qui se révélent sans doute les plus
appropriés pour cet Archétype. En général, vous
n'en choisirez que quelques-uns parmi {'ensemble.
Veillez a rester logique dans votre choix. Les
Désavantages sont également souvent liés aun
S{npbre Secret du personnage (consuliez votre MU}
0u 3 son environnement,

Avanfages

TlIs  suivent les mémes

Désavantages.

principes que les

Profession

Plus encore que pour 'les auntres éléments, il ne s'agit
que de suggestions. Si vous avez une bien meilleure
1dée, utilisez-la.

Niveau de Vie

11 vous est proposé une fourchette. Voyez avec votre
Meneur de Jen celui qui cormrespondra le mieux 2
volre personnage, surtout si vous estimez qu'l est
en Flehors de ces standards. Vous avez le choix entre
trois valeurs. La premiére, la plus basse, est gratuite.
La valeur moyenne vous cofite 10 points de
création, la plus haute 20.

Compéfences

1l s.'agit sans doute des Compétences les plus
pert'lnentes pour cel Archétype. La encore, tous vos
choix doivent avoir un sens pour le personnage.




"J'en ai marte des mensonges du gouvernement et
de son immobilisme. J'en ai marre des
fonctionnaires méprisants ct des politiciens et
leur langue de bois. Si nos manifestations et nos
pétitions ne suffisent pas a attiret leur attention,
alors peut-étre que quelque chose de plus radical
les fera réagir.”

Vous vous érigez en représenfant des

| cxclus, des petites gens et des oubliés du systeme.

Vous vous motivez peut-&tre pour la derniere canse

| en vogue ou bien vous défendez avec acharnement

an idéal qui vous suit depuis des annces. De toute

facon, vous étes radical dans vos idées el vous
ramenez tout 3 cette base de pensée.

Personnalité

Borné, vous savez ce qui est mauvais pour Jes gens
et vous faites tout pour leur en faire prendre
conscience. Bt s'il vous faut piétiner quelques lois
au nom des droits civils, gu'il en soit ainsi. On ne
fait pas d'omelette sans casser des ceufs.

Désavanfages

Mauvaise réputation, impélueux, manipulateur,
fanatique, martyre, blocage mental.

’WMWMMW...,M. ‘,

Avanfages

Altruisme, code d’honneur, adaptabilité, bu
supérienr, empathie.

Sombre Secref

Connaissances  interdites, criminel, victime

d'expérimentations médicales, Surveillé.

Profession

Au cheix, souvent employé par un groupe
d'activistes (Greenpeace, Amnesty International...)

Niveau de Vie

345

Compéfences

Burcaucratie, Cambriolage, Citoyen du monde,

* Culture générale, Informatique, Médecine, Persuasion

Photographie, Recueil d'informations, Rédaction:
Réseau de contacts : Activistes, Science Sociale
Droit.

‘pour le restant de ma vie....

! Ce probleme doit étre réglé au plus vite, insista
hernow.

En clair, cela signifiait «tuez-lely Nikolai
hous faisait coutit un trop grand tisque et c'est 4
‘ol que revenait la tiche de I'éliminer. Cela ne
‘posait en principe aucun probléme. Chernow
's'occupa de me fournit une couvertute solide, du

“genre de celle qui me permettrait de passet tous
‘les barrages de sécurité pour l'atteindre la ou ils
‘le détenaient. Mais je ressentais en moi cet

ntolérable doute. Aprés toutes ces années

‘passées 4 travailler 2 ses cOtés dans le
‘Département spécial... Je ne trouvais pas en moi
‘cette  résolution inébranlable dont j'avais

pourtant besoin. ]' en faisais des cauchemars.
Jimaginais déja le coup de feu fatal, le
mouvement de recul de sa téte sous l'impact de

la balle et ses yeux morts qui me hanteraient
1"

Vous ftravaillez pour une organisation
civile ou militaire de renseignement. Votre travail :
nfiltration et recueil dinformations. Vous vivez

dangereusement, navigant entre vos multiples

identités, Les missions d'assassinats et de
subversion que vous effectuez sont si effroyables

qu'ancun gouvernement n'oserait reconnaiire qu'til

Yous ernploie. Avec tout ce que vous savez, il est slir
qu'un jour vous deviendrez génant. Votre propre
Organisation risque alors de décider de vous retirer
du circuit. De manigre permanente.

! cauchemars,

Cynigue, méfiant. Vous ne faites confiance 3
personne, et encore moins 4 vos proches et A vos
amis.

Désavanfages

Dépressif, suicidaire, ennend mortel, serment de
vengeance, blocage mental (crimes, actes
abominables), paranoia, menteur compulsif,
toxicomane, rationaliste, jouear
invétéré,

. Avanfages

Galant, code de Thonneur, amis influents, maftrise
corporelle, adaptabilité, sixiéme sens, chance,
résistance & la faim / la soif / 1a chaleur / au froid,

Sombre Secref

Connaissances interdites, victime d'un crime,
coupable d'un crime.

Profession

Agent secret, officier dans les forces spéciales.

Niveau de Vie

6438

Compéfences

Armes & Projectiles, Armes de jet, Arts martiaux (au
choix}, Cambriolage, Chuter, Conduire, Contrefagon,
Criminologie, Cryptographie, Culture générale,
Déguisement, Démolition, Electronique,
Equitation, Etiquette, Informatique, Interrogatoire,
Jeu, Langues étrangéres (au moins deux), Mélée,
Navigation, Parachutisme, Pilotage, Plongée,
Réseau de contact : Services de renseignement.




" Je me suis toujours demandé comment notre
famnille avait pu amasser one telle fortune. Pere
restait vague i ce sujet ; il se contentait de dire
que jaurai la réponse un jour, cuand cela
deviendrait nécessaire, Bn attendant, jc peux au
| noins satisfaire mes moindres caprices, vin,
femmes, drogues... largent est une chose

metveilleuse."

Vous &tes issu d'une Tamille prestigicuse
qui posséde une immense fortune. Vous avez grandi
dans le luxe et n'avez jamais eu besoin de travailler
pour vivre. Voire lignée fait votre fierté, méme s
quelques personnes mal intentionndes parlent d'on
clan décadent de gosses gités. On vous a préparé A
prendre un jour les rénes de la direction des affaires
familiales, mais cela ne vous inquiétait pas le moins
du monde. Aprés tout, les conseillers financiers de
votre pere étaient payés assez cher pour vous seconder
efficacement le momeni venu. Malheureusement,
depuis, vos parenis en sont arrivés 4 ce divorce
scandaleux et maintenant tout est affaire de
procédures. Les actifs familiaux sont blogués et
vous vous demandez ce qui restera une fois que
cette affaire sera réglée. I vaudrait mieux que cela
se Tasse vite, vos économies sont &n train de fondre

| 3 vue d'ceil et vous n'avez aucune idée de la maniére
| dont on peut gagner de Fargent en travaiilant.

Vous affichez en toute circonstance un petit air
supérieur, souvent méprisant. Mais vous &tes un
gentleman, et vous savez vous tenir, Vous devez
tout faire avec style et €légance.

Bt amsceei i

Désayanfages

Maudit, toxicomane, égoiste, intolérant, réactionnaire,’

prude, vanifeux, sex appeal.

Avanfages
Galant, code d'honneur, doué pour les langue
bonne réputation, amis influents.

 Sombre Secref
Secret familial, connaissance interdites, protecieut,
posséde, hanté.

- Profession

Normalement aucune, mais peut-étre diplomate o
homme d'affaire.

~ Niveau de Vie

8a10

Compeéfences

Bureaucratie, Chant, Citoyen du monde, Conduir
Culture générale, Danse, Equitation, Bstimatio
Etiquette, Jeu, Langues étrangeres, Mode, Résea
de contacts : Aristocraies, Réseau de contacts : J
set,

30

Quoi ? Que veux-tu dire par ]1a ? Je n'essaic pas
de choquer ! Clest supposé irradier 'amour, le
bonhcpr, la tendresse... Oh mon dieu, ot sont
mies pilules ¥ Sarah ? Ot est Sarah ? Clest plus
.que je ne peux en supportet... "

i Peintre ou sculpieur, écrivain, poéte ou
aptre' encore, l'art est votre vie. Vous avez
certainement posé vos bhagages dans un vieux loft
des 'bas quartiers. Votre temps se répartit entre votre
“atelier que vous partager avec d'aulres artistes et les

- bars ol vous philosophez avec votre senl ami, Mr

ack Daniels. Vous &tes exirémement sensible,
surtout lorsqu'il s'agit de vos créations. Vous n'avez
onfiance en personne et supposez que les autres

-cachent les vraies motivations qui les poussent vers

vous, Vous avez certainement développé une forme

-de dépendance A des sédatifs ou une autre drogue.

Vous en avez besoin pour garder votre calme.

| Désavanfages

-?epres._ﬂf, fanatique, maudit, blocage mental,
; USF:eptlbie, manie, maniaco-dépressif, cauchemars,
Oxicomane, schizophrene, compulsion.

Avanfages

Dro.n artistique, conscience accrue, intuition,

! résistance i 1a faim / & Ia soif / 4 Ia chalewr/ au froid.

Sombre Secref

(M . ~
N1‘m;‘_:>orlc fequel a pu le pousser A choisir sa voie
artlstlgue.Son art est sans doute une tentative pour
exorciser ce terrible secret.

Profession

Artiste, écrivain, muosicien. ..

Niveau de Vie

Compéfences

Artisanat, Arts plastiques (Peinture, Dessin
Sc.uipture,...), Chant, Contrefacon, Danse’
Etiquette, Jouer d’un instrument, Marchandage’
Mode, Photographie, Rédaction, Réseau dt;
contacts: artistes / milienx culturels / Jet set.




" I 'histoire de ce texte est particulicrement
fascinante, en particulier ces différentes copics
commentées qui se sont multipliées entre 1153 et
1219. Fcoutez bien, je vais tenter de vous
| expliquer  les extraordinaites répercussions
sociales qu'a eu sa cinquiéme vetsion dont j'ai pu
suivre la trace jusqu'au Mont Saint-Michel.”

Toute votre vie a 6té consacrée & up
domaine de recherche particulier dont bien peu de
gens comprennent I'intérét ; le théaire élisabéthain,
1a théologie byzantine ou encore 1a géoméirie non-
euclidienne... Seuls d'autres érudits peuvent
comprendre volre fascination pout votre domaine
d'expertise. Sans doute possédez-vous un doctorat
ou alors avez-vous quitté le systéme universitaire
trop restrictif & votre gofit. Mais vous étes peul-étre
professeur et passez tout voire temps libre dans les
bibliotheques pour y faire resurgir quelque déail
obscur ayant trait & votre champ d'étude. Quoi qu'il
en soit, vos recherches ne sont jamais achevées, ily
a toujours un nouvel €lément qui vous pousse
approfondir vos connaissances.

Personnalifé

Vous é&tes pédagogue, vos connaissances sont
immenses et vous avez envie de les faire partager.
Vous détestez étre pris a défaut quand la
conversation dérive sur votre domaine, aprés tout,
c'est vous T'expert,

27,
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Désavanfages

Dépressif,  égoiste, fanatique,  intoléran

rationaliste.

Avanfages
Code d'honneur, adaptabilité, doué pour les langue
doué pour les mathématiques.
Sombre Secref
_ Connaissances interdites, héritier, expérience

occulte, responsable d'expérimentations médicales,
expérience surnaturelle, surveillé,

Profession

" Chercheur, professeur, enseignant, maitre de

conférence, libraire.

Niveau de Vie

- 4a 6

- Compeéfences

Cryptographie, Enseignement, Langaues &lrangeres
(au moins deux}, Médecine  (spécialisation
Persuasion, Recueil dinformations, Rédaction, Réseau d
coniacts : Université / Libraires, Sciences bumain
(spécialisation), Sciences naturelles (spécialisation
Sciences sociales (spécialisation).

82

3

B

3 i!' R
Normalement, ce cursus aurait di durer quatre

. ans. Mais on ne prend jamais en compte le temps
~passé dans les petits boulots et les sorties en

boite. J'ai passé toute la semaine sans un rond en
‘poche. Alots j'ai accepté ce job chez Mazinsky. 11
faut bien que je puisse payer les bouquins du
prochain semestre. En fait, j'adote cette vie. Fit je
trois que je vais tout faire pour rester étudiant le

'_-.Plus longtemps possible. "

Vous effectuez vos études dans un lycée ou

-& l'université. Vous étes toujours fauché. 11 faut dire
‘qu'entre les soirdes auxquelles vous participez et le
loyer de votre appartement, car il n'y avait plus de
“place sur le campus, vos maigres ressources fondent

vite. Aussi, vous passez beaucoup de temps a
;iffecftuer des extras qui financent vos envies mais
empiétent sur vos heures d'étude. Yous ne voulez

.gourtant pas d'une autre vie et vous n'Ctes pas pressé
de passer vos derniers examens. La vie active vous

effra!.e, métro-boulot-dodo, vous ne pouvez rien
Mmaginer de plus ennuyeux.

Désavanfages

Dépressif, blocage mental, paranoiaque, menteur
compulsif, manie, toxicomane, rationaliste.

Avanfages

Adaptabilité, don pour les mathématiques, doué

i pour les langues,

| Sombre Secref

Requnsable d'expérimentations médicales, secret
familial, connaissances interdites, victime
L ; o

d'expérimentations médicales.

Profession

Etudiant

Niveau de Vie

2a4d

Compéfences

Citoyen du monde, Connaissance académique
(deux au choix}, Informatique, Langues éirangéres,
Pe;suasion, Recueil d'informations, Rédaction,
Réseau de contacts : Btudiants / Scientifiques
Sports. ’




" Nous ae nous cmbarrassons pas de salamalecs.
Nous faisons appel aux forces de la nature et, 4 la
tiguenr, de la science pour parvenit 4 nos fins. Chaque
chosc peut étre comprise ou réaliséc si l'on dispose de
temps et de moyens pour les étudier. Nous somines
des quéteuts, luttant pour révéler les mystéres du
monde et contrdler les plus formidables advetsaires
de PHumanité : les éléments primordiaux. "

Trés jeune, vous avez commencé a
rechercher le savoir et la connaissance. Aprés de
longues études dans de nombreux domaines
théoriques, vous en avez conclu qu'il existait des
phénomenes que la science et la logique ne
pouvaient expliquer. Obsédé par le désir de percer
ces mysteres et de les confronier a une démarche
rigoureuse, vous vous éies lancé dans vos propres
recherches. Tard la nuit, dans des laboratoires
secrets, des expériences interdites constituérent vos
premiers pas sur la voie de l'alchimie. Des
composés naturels et d'anciennes équations se
mélaient aux formules chimiques les plus modernes
pour donner naissance & un nouveau domaine
scientifique qui rendait possible ce que vous croyiez
impossible autrefois. Non seulement vous avez
tendu un pont entre la science et Foccultisme, mais
vous avez également pris pied dans le royaume de
la Magie et des Téntbres.

Note : un hermétiste peut commencer sa carriere
sans avoir 6té scientifique ou obsédé par ces théories.
' De nombreux herboristes ou mathématiciens ont pu
dans leur cursus établir un len entre occultisme et
| science pour développer cette branche de la magie
| nommée Alchimie. En plus de [I'Avantage
"Sensibilité A la magie", 'Hermétiste doit posséder
celui de "don pour les mathématiques". Cela

SR et

S
représente sa capacité a comprendre les formules el
équations ésotériques qui interviennent dans cet art

Personnalité

Vous étes en quéte, engagé sur la voie gui réuni
magie et science. Vous pensez qu'il doit exister de
lois pour traduire ce que la science ne pew
expliquer. Vous les découvrirez.

Avanfages
Don artistique, code d'honneur, conscience accru

doué pour les langues, sensibilit€ & la magie, do
pour les mathématiques, sixiéme sens.

Désavanfages

Malédiction, €goiste, fanatique, intolérant, compulsion,
persécuté, médium involontaire.

Sombre Secref
Connaissances interdites, expérience occulte

responsable dexpérimentations médicales, expérience
surnaturelie.

Profession

Scientifique, rebouteux, €udiant.

Niveau de Vie :5a7

- Compéfences

Astrologie, Cryptographie, Herboristerie, Langue
anciennes, Médecine, Numérologie, Occultisme
Parapsychologie, Poisons et drogues, Premier
soins, Sciences naturelles,

34

“Techerché,
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"Eeoute mec, si t'avais pas les moyens de payer,
“fallait pas jouer autant. C'est pas moi qui fait les
.régles, je suis juste la pour m'assurer que tout le

monde les tespecte. "

Vous faites le sale boulot pour un syndicat
“du cr‘ime ou une compagnie peu scrupuleuse, sans
‘jamais poser de questions. C'est juste votre job. Prét
a la bagarre et armé jusqu'aux dents, vous étes un
garde du corps efficace, un tueur froid ou un
‘racketteur incorruptible, Vous aimez vous vétir de
‘fagon voyante et &tes trés attaché & votre image.

Personnalifé

froid, T'aura de menace qui se dégage de tout votre
. Btre vous fait vibrer d'excitation ; vous adorer lire Ja
- peur dans les yeux de vos victimes potentielles. Le

monde est une jungle brutale et mortelle ol seuls les
plus forts survivent. C'est comme ¢a ef vous faites

-avec,

‘Désavanfages

Mauvaise réputation, suicidaire, ennemi mortel,
serment de vengeance, cupide, intolérant,
I susceptible, menteur compulsif,
loxXicomane, égoiste,

86

Avanfages

C.D(.ie d'honneur, amis haut placés, maftrise corporelle,
sixidme sens, résistance A la faim /A lasoif /4 la
chaleur / au froid / 4 la douleur / & 1a torture.

Sombre Secref

Connaissances interdites, victime d'un crime,
criminel,

Profession

Garde du corps, coursier, criminel, conseiller en
sécurite.

Niveau de Vie

547

Compéfences

Acrobaties, Armes a projectiles, Armes de lancer,
Bagarre, Cambriolage, Conduire, Chuter, Citoyen
du monde, Filature, Interrogatoire, Marchandage,
Mélée, Poisons et drogues, Premiers soins, Réseau
de contacts : Criminels, Secrets locaux, Systéme de
Sécurité.




" Bien stir que jai des projets. Une série télévisée
est en développement et je suis en tain de
négocier avec un éditeur pout publier mes
mémoires. Il v a eu une séde de photos parues
dans un magazine, le mois detnier, Clest vrai, sut
certaines j'ai posé nue. Je dois dire que dans un
sens, c'était une expérience plutdt excitante. "

Vous &tes bien connu du public. Certaines
personnes vous adorent, d'autres vous dépeignent
comme un arriviste dénué de talent. Quoi quiil en
soit, voire succes est indéniable, et vous n'étes pas
siir vous-méme de savoir comment vous en étes

b arrivé 13, Ni quand cela va prendre fin ! Alors vous
en profitez au maximum pour I'instant.

Une célébrité peut étre n'importe quelie
personne bien connue du public. Un écrivain, un
musicien, un mannequin, un animateur de show
télévisé... Tl est probable que votre image soit
cependant différente de votre vraie personnalité,
mais il est trés difficile de s'en débarrasser.

Personnalifé

Vous profitez an maximum de la vie et de votre
sifuation actuelle. Vous &tes conscieni que toute
votre notoriété ne tient qu'd votre image et vous
tentez A tout prix de la préserver telle que le public
souhaite la voir.

Désavanfages

Mauvaise réputation, égoiste, cupide, maniaco
dépressif, rival, susceptible, vaniteux, sex appeal.

Avanfages

Don artistique, bonne réputation, chance, statut.

Sombre Secref

Elu, criminel, expérience occulte, possédé, hanté,

_ Profession
¥

Eecrivain, comédien, top model, animateur. ..

| ~ Niveau de Vie

. 8a10

Compétences

Chant, Citoyen du monde, Conduire, Etiquette,
Festivité, Jouer d'un instrument, Mode, Persuasio
Rédaction, Réseau de contacts : Célébritcs, Réseau
de contacts : Jet set.

A présent, Marc se trouvait exactement 13 ol je
voulais qu'il soit. La phase suivante avait consisté
a faire en sorte qu'il soit le coupable tout désigné
de cette affajre. Il ne fallut pas beaucoup

‘defforts pour le persuader d'aller chercher le
paquet pour moi. Bt quelques heures plus tard,
‘jétais dans l'avion qui m'emmenait vers

L .

lEgpagne. Pausvre Marce. Maintenant toute la
“police du pays devrait &tre 4 ses trousses. Clest ce
“qui arrive lotsque l'on est trop confiant. "

Vous étes belle, séduisante et dangercuse.

:Votre quéte est celle du pouvoir et de l'argent et tout

88 moyens sont bons pour y parvenir. Que ce soit

-dans la misere la plus crasse ou au sein d'une famille

gide et dtouffante, votre enfance fut un enfer.

:Désormais, plus aucune régle ne compte et rien ni

ersonne ne vous empéchera de combler vos désirs.

Les autres vous ont toujours méprisée ou bien ont

enf.é de contréler votre vie & votre place.
Aujourd'hui, vous avez les moyens de le leur faire
egretter. Dans un monde gouvernd par les hommes,
Ous avez découvert le pouvoir que les femmes
détiennent sur eux. Bt vous &tes devenue une

Experte a ces jeux de séduction et de manipulation,

"ersonnalifé

Arrogante et séductrice. Vous devenez impitoyable

'eflvers tous ceux qui se dressent confre vous. Vous
Waccordez votre confiance & personne. Et surtout,

Yous faites bien attention & ne jamais vous

Dépressive, manvaise
ennemi mortel,
mental, cupide,
trouble sexuel,

réputation, suicidaire,
serment de venpeance, blocage
susceptible, manie, toxicomane,
menteuse compulsive, égoiste,

joueuse invétérée.

Avanfages

Don artistique, empathie animale, empathie, amis
hauts haut placés, intuition, maitrise corporelie,

' douée pour les langues.

Sombre Secref

Secret familial, connaissances interdites, victime
d'un crime, criminelle, démente.

Profession

Art1.ste, criminelle, journaliste, détective privé,
rentiére,

Niveau de Vie

6338

Compéfences

Armes 3 projectiles, Citoyen du monde, Conduire,
Danse, Déguiserment, Estimation, Etiquette, Inferrogatoire,
Jen, Langues étrangéres, Modes, Persuasion, Poisons
et drogues, Psychologie, Recuveil d'informations,
Réseau de contacts : Jet set.

Note‘: cet AJ'chétype peut &étre utilisé au masculin,
pour jouer un gigolo par exemple.




" Jane a tenté de profiter de son poste chez
Systems Development pout lcs arnaquet. Elle
pensait que petsonne ne vérifiait les dossiers cn
cours, Ce fut unec grosse erreut, lourde de

conséquences pouar clle. Flle a réussi a

détourner 50 000§ avant c{ue cet ingénicur, je
crois qu'il s'appelait Mark, 1a prenne sur le fait.
Quelle connerie | Ils Tont immeédiatement
licenciée. La semaine suivante, ce gars avait un
accident qui 1'a laissé infirme, les Fmbcls
paralysées. 11 va finir sa vie dans un_ fautcuil

toulant. Personne n'a rien pu prouver bien sir,

mais nous connaissons tous la vérité. Aux

dernicres pouvelles, jai appris que Jane
commengait une nouvelle carriere dans les
médias. "

Dés la fin de vos étades, vous avez signé
| un contrat de stagiaire dans la compagnie. A cette
| époque, vous consacriez toute votre énergie 4 gravir

les échelons de la société, Vous sautiez de poste en
poste, prét & tout pour réussir. Vous avez atteint
rapidement une position de cadre, écrasant au
passage quelques collégues moins vindicatifs. Toute
votre vie réside dans la compagnie et personne ne se
metira entre vous et le succés. Vous ne vous ferez
pas évincer. Du moins pas sans combatire.

Vous n'éprouvez aucun scrupule & utiliser
tous les moyens en votre possession pour parvenir &
vos fins. Malheur & ceux qui se dressent sur votre
route. La compagnie vous a formé pour vous rendre
efficace et rentable. Vous lui devez tout el votre
loyauté est indéfectible.

Une variante possible est un cadre qui a
démissionné ou a été licencié. Quelles qu'en soient
les raisons, il est désabusé et a perdu, en méme
ternps que son job, fous ses reperes sociaux.

Personnalité

Carridriste et ambitieux. Votre assurance ne dépend
que de l'estime que vous portent les gens autour d

vous. Bt celle-ci n'est, selon vous, que lide a votr
statut social, votre poste et le montant de VOl
salaire. Si vous avez perdu tout cela, votre bell

confiance en vous a disparu ef vous vouez ul

rancune fenace 4 votre ex-employeur. '

Désavanfages

Dépressif, ennemi mortel, phobie, blocage menta
cupide, intolérant, menteur compulsif, toxicomang
rationaliste, &goiste, joueur invétére, compulsion.

- Avanfages

Bonne réputation, amis influents,
pour les langues, chance.

infuition, dou

Sombre Secref
Responsable  d'expérimentations médicale
connaissances interdites, victime d'un crim

criminel.

Profession

Homme d'affaire, criminel, économiste, ingénieus
avocai, conseiller financier, et auires métiers al
salaire conséquent.

Niveau de Vie: 628

Compéfences

Affaires, Bureaucratie, Citoyen du monde
Comptabilité, Contrefacon, Estimation, Etiquette
Informatique, Langues d&irangeres, Persuasion,
Recueil d'informations, Réseau de contacts : Mond
des affaires / Corporation, Sciences sociales Droit.:

88

f-'iLa moins que l'on puisse dire, c'est que je ne
m'attendais pas 4 ¢a. Ce matin 13, cette supetbe
blonde est entrée dans mon bureau et m'a dit :
‘Vous ¢tes Marc Boland ? J'ai un petit probleme
ue vous devriez pouvoit m'aider a résoudre.” Si
vais su ou tout cela allait me mener. .. Je aurai
immeédiatement mise 4 la poste, "

i Vous étes 'un de ces quelques privés pour
‘qui les cas se révélent toujours plus compliqués et
dangereux qu'en apparence. 11 y a bien sir aussi
outes ces filatures de maris infidéles dans des
‘héitels minables, Mais plus souvent qu'a votre tour,
vous tombez sur des affaires de drogue, de tragédies
a’mlliales ou de meurtres abjects. Tous les
€tectives ne (ravaillent pas pour des particuliers,
La police, les assurances et certaines grandes
ompagnies font aussi appel & leurs services. En
‘lout cas, votre vie se résume aux murs de votre
urean et 4 vos tourndes chez les collégues, les
oyous, les barmen et les prostifudes qui constituent

- votre entourage quotidien.

ous €tes amer et désabusé car vous ne vous
confrontez qu'aux pires aspects de 'Humanité. Si la

‘bonté existe, vous n'en avez jamais eu la preuve,

Vous ne connaissez que I'égoisme, la cruauté, la

Ccupidité et la violence. Il n'y a pas d'espoir. Volre

eul véritable ami, celui qui ne vous laisse jamais

‘tomber, c'est un certain Jack Daniels.

Désavanfages

Dépressif, mauvaise réputation, suicidaire, ennemi
mortel, serment de vengeance, maudit, blocage
mei:ltal, paranociaque, cupide, menteur compulsif,
toxicomane, rationaliste, égoiste, joueur invétéré,

Avanfages

Galant, empathie, code d'honneur, amis influents,
adaptabilité, sixidéme sens, chance, résistance 4 la
faim / & 1a s0if / & la chaleur / au frotd / & la douleur/
a la torture.

Sombre Secref

Slecret familial, connaissances interdites, victime
d'an crime, criminel.

Profession

Détective privé, conseiller en sécurité

Niveau de Vie

547

Compéfences

Armes a projectiles, Arts martiaux (au choix),
Cami?rioiage, Citoyen du monde, Conduire,
Déguisement, Electronique, Filature, Interrogatoire,
Meélée, Persuasion, Photographie, Recueil dinformations,
Systemes de sécurité.




" On risque notre peau pour les mettre en taule
et on les retrouve le lendemain en face de nous,
3 nous tirer dessus. Regarde les trois agresseurs
qu'on a arrétés hier, ils les ont relachés presque
immédiatement. Bordel, c'est ¢a la Loi 7 On les
| attrape ot une demi-heure plus_tard, is nous
narguent dans la rue. La justice ? Elle fait quoi
pout empécher les ctiminels de sévir 2 Rien !
Clest sans espoit. "

Vous étes un policier en civil de la brigade
des stupéfiants ou & la criminelle. Dans votre
voiture de patrouille, vous sillonnez les rues avec
votre partenaire. Vous videz les squats de junkies,
luttez contre les gangs qui infestent les quartiers
pauvres et endiguez les émeutes. Les bas-fonds sont
votre territoire. Les clubs illégaux, les maisons de
passe, les casinos clandestins, les petits dealers,
vous les connaissez tous. Vous passez votre vie a
chercher des preuves valables et vous voyez
souvent tous vos efforts rédoits A néant par
l'incompétence d'un procureur ; & moins que, grice
3 un avocat vérenx, les éléments de votre enquéte ne
soient rejetés pour vice de procédure. Trop souvent
les coupables s'en tirent & bon compie et vous avez
de plus en plus de mal & le supporter. Mais vous ne
pouvez rien y faire sinon continuer votre job.

Personnalifé

On vous reproche vos idées sur la loi et la justice

trés arrétées, voir rigides. Les criminels constituent

une racaille qu'il faut exterminer. Vous €tes plutdt

conservateur et proche des valeurs traditionnelles.

Vous préférez porter votre attention & toutes ces

victimes innocentes et ces gens ordinaires dont les
| criminels brisent la vie.

Rl

Désavantages

Suicidaire, ennemi moriel, serment de vengeance,
fanatique, blocage mental, intolérance, susceptible
cauchemars, toxicomane, rationaliste, compulsion:

Avanfages

Galant, code dhonneur, altruiste, sixigme sen:
résistance A la faim/ & la soif / & 1a chaleur / au froi
3 la douleur / a 1a tortore. '

~ Sombre Secref

Secret familjal, victime d'un crime, crimine

_ dément.

- Profession

~ Officier de police.

* Niveau de Vie

436

Compéfences

Armes 3 projectiles, Arts martiaux (au choix)
Bureancratie, Cambriolage, Déguisement, Filature
Interrogatoire, Premiers soins, Recueil dinformations
Réseau de contacts : Indics, Conduire, Science
sociales : Criminologie et Droit, Sports.
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7€
" L'autre jour, Steve m'a appelé paré% q{Je s00
cotdinateur était planté I pensait que ¢a pouvait
étre 4 cause d'un virns et il voulait gue je vérifie,
ucun probleme”, je lui ai dit. C'était pas un

_virus bien sGr, c'est tarement le cas. I avait juste

nstallé n'impotte comment un programme
pitate pourti quiil avait récupéré je ne sais ol
Rien de problématique si vous savez ce que vous
faltes, ce qui n'est pas le cas de la plupart des
gens.

Ensuite, il m'a demandé si je pouvais lul en

oncocter un, de virus, Créer l'une de ces

“saloperies n'a tien d'illégal en fait. Apres, ce qu'il

=n fait, c’est son probléme. Je lui ai dit que ¢'était
dans mes cotdes. Si tu t'y connais un peu avec un

~ordinateur, c'est pas si difficile que ¢a. Je le lui ai

efilé¢ pour seulement 500 billets. Apres tout, c'est
un pote. "

Vous é&tes un génie de l'informatique pour

qui la programmation est une seconde nature, Yous
travaillez sans doute dans ce domaine, mais une

rande partie de vos efforts se concentrent sur la

mise au point de programmes hors commerce. Yous
: bncolez aussi tout ce qui touche a I'électronique ou
4ux ordinateurs, Vos éiudes n'ont sans doute pas éié
Hformidables car vous passiez volre temps sur

nternet ou devant des jeux vidéo. Pourtant vous

“avez tout de méme réussi a décrocher un dipléme en

informatique.

Personnalifé

Vous étes plutdt calme et patient tant que personne
ne vient vous déranger. Vous préférez la tranquillité
de la nuit pour travailler. Vous avez du mal a gérer
vos relations avec les autres, alors vous passez le
plus clair de votre temps devant votre écran. Un e-
mail est bien suffisant pour rencontrer des gens.

Désavanfages
Dépressif, phobie (éclairs, électricité statique),

susceptible, cauchemars, toxicomane (stimulants),
malchanceux, rationaliste, négligent

Avanfages

Amis influents, don pour les mathématiques, sens
de la machine.

Sombre Secref

Secret familial, criminel.

Profession

Programmeur, conseiller  en

informatique.

technicien,

Niveau de Vie

448

Compéfences

Contrefagon, Culture pénérale, Cryptographie,
Electronique, Etiquette, Informatique, Jen, Langues
étrangeres, Photographie, Recueil diinformations,
Rédaction, Réseau de contacts : Informaticiens,
Sciences, Systémes de sécurité.




Ee Journaliste

"Notre contact au ministére nous avait affirmé
pouvoir asranger un rendez-vous avec Ses
informateurs, dans leur garage. Je pensais bien
qu'on tenait 1 un énorme scoop. Mais quand on
a vu arrivet toutes ces limousines noires, j'ai su
que nous nous étons fait avoir.”

Yous étes un journaliste d'investigation de
la vieille école, Vous usez et abusez de
dégunisements, infiltrations, pose de micros cachés
et d'informateurs pour tenter de faire éclater des
vérités qu'aucun journal n'ose publier. Votre
intition vous améne en particulier & vous intéresser
aux liens entre hommes politiques et milieu des
affaires. Vous adorez les histoires de pots-de-vin,
matchés truqués, ventes d'armes illépales et tout ce
genre de choses,

Personnalifé

Un peu arrogant, vous vous érigez en défenseur de
la vérité. Bt vous affichez clairement l'idée que

votre morale est de loin supérieure & celle de la
plupart de vos collégues journalistes.

Désavanfages

| Dépressif, mauvaise réputation, ennemi mortel,
| serment de vengeance, fanatigque, recherché,

susceptible, manie, toxicomane, rationaliste,
| égoiste,

e e ostient 215 oo

Amis influents, code dhonneur, intuition
adaptabilité, sixiéme sens, chance, honnéteté.
Sombre Secref

Connpaissances interdites, victime d'un crim
criminel.

Profession

Youmaliste

Niveau de Vie

5a7

Compéfences

Armes A projectiles, Cambriolage, Citoyen du monde;
Conduire, Contrefagon, Déguisement, Filature,
Informatigue, Persuasion, Photographie, Psychologie,
Recueil d'informations, Rédaction, Réseau de
contact : Journalistes, Sciences sociales : Journalism

" Le vent dans mes cheveus, les flaques d'ean
uisantes sur l'asphalte. Clest ¢a, la vraie liberté.
enfer commence quand tu tc poses quelque

“part. La ot pullulent les flics et les fonctionnaires. . .

t tous ces gens qui murmurent contre toi dans

Depuis votre adolescence vous &tes en

‘tuplure avec la société. L'école ne vous a rien

apporté. Ce fiit une véritable catastrophe. Vous ne

:pouviez pas décrocher de jobs autres que mal payés

et & court terme. La police semblait toujours vous
onrner autour, sans raison valable. Alors, vous vous

-&tes mis & voyager de ville en ville, Vous ne pouvez

pas rester en place plus d'une ou deux semaines,

sans que les événements autour de vous ne vous

poussent & nouveau sur les routes. Vous vivez grice

-8 de petits larcins et des petits boulots. Il y a
longtemps que vous avez perdu vos rares amis. Sans

doute recherchez-vous la compagnie de gens

‘Comme vous, marginaux, anarchistes, squatters...

ou peut-&tre préférez-vous dormir seud, dans un abri

de cartons usagés, sous un tunnel de chemin de fer.

Personnalifé

- Les autres ne vous intéressent pas, vous n'avez pas
“besoin d'eux. Quiils continuent 3 se lamenter sur
leurs minables existences dans lenr société pourrie !
Vous avez choisi de vivre auttement. Vous étes bien
‘Mieux parmi les sans abri et les laissés pour compte.

Au moins, lear regard sur la vie reste vierge de

! 'hypocrisie des gens "biens” et ils ont compris

depuis longtemps la futilité de l'existence. Tls ne
connaisseni pas le mensonge et ne vous imposent
jamais quoi que ce soil.

Désayanfages

| Dépressif, mauvaise réputation, suicidaire, ennemi

mortel, serment de vengeance, maudit, persécutg,
blocage  mental, paranoiaque, recherchég,
susceptible, toxicomane, malchanceux,
schizophréne, trouble sexuel, égoiste, joueur
invétére,

Avanfages
Don artistique, comnscience accrue, mailrise
corporelle, adaptabilité, sixiéme sens, résistance a la

faim / & la soif / & 1a chaleur / au froid / a la douleunr/
a la torture.

Sombre Secref

Secret familial, malédiction, connaissances
interdites, victime d'un crime, criminel, dément,
victime d'expérimentations médicales.
Profession

Chémeur, criminel, ouvrier.

Niveau de Vie

143

Compéfences

Armes & projectiles, Bagarre, Cambriolage, Chant,
Citoyen da monde, Condutre, Chuter, Filature, Jeu,
Mélée, Déguisement, Mécanique, Poisons et
drogues, Réseau de contacts : Marginaux, Survie.




1

' 11 est évident que ce médicament a été
scrapuleusement testé | Alors maintenant, ayez
I'amabilité de bien vouloir remonter votre
} manche, "

1.a faculté de médecine, l'internat, le
cabinet ; vous méritez anjourd'hui largement votre
salaire. Vous Vavez gagné a la sueur de votre front,
3 force de travail et d'abnégation. Les gens peuvent
vous critiquer en disant gue vous vous prenez. pour
Dieu, mais n'ont-ils pas raison ? Aprés fout, qui
d'autre a le pouvoir de vie ou de mort que vous
possédez ? Vous avez assisté & trop de déces pour
que cela vous émeuve encore comme la premicre
fois. Pour vous, il ne s'agit maintenant que d'un
arrdt des fonctions vitales conduisant & un
électroencéphalogramme plat, vous éludez le reste.

Alternativement, vous pouvez &tre un
chercheur, perdu dans son monde abstrait fait
d'hypothases, de méthodologies, d'expérimentations
et d'évaluations. Voire guéte vous entraine vers les
plus profonds secrets de la vie, et vous n'avez pas le
temps de vous préoccuper de choses plus
insignifiantes.

Personnalifé

11 vous est de plus en plus difficile de conserver un
contact "humain" avec vos patients, il s'efface
devant votre méthode clinique, ou la nécessité.

A riseern s

Tuste un antre client, juste un autre virus, une autr
blessure par balle. ..

Désavanfages

Egoiste, cupide, rationaliste, joueur invétéré
trouble sexuel,

Avanfages

Bonne réputation, amis influents.

Sombre Secret

Crimine], responsable d'expérimentations médicales.

Profession

Médecin, chercheur, psychiatre, chirurgien.

* Niveau de Vie
v 729

Compéfences

Citoyen du monde, Informatique, Médecine,
Poisons et drogues, Psychologie, Réseau d¢

contacts : Scientifiques, Sciences, Sciences

naturelles.

wliier Personnalifé

@

5

I Sans le gang, vous ne seriez rien et vous &tes fier
1 Fay 110, H Z . .

i d'en faire partie. Les autres vous méprisent mais

¢ vous le leur rendez bien. Et & défaut de vous

respecter, au moins iis craignent le gang,

. Désavanfages

Mauvaise réputation, suicidaire, ennemi mortel,
serment de vengeance, fanatique, blocage mental,

' intolérant, recherché, susceptible, menteur compulsit,

toxicomane, marnie.

| Avanfages

"On s'¢tait donné rendez-vous au garage, 13 ol

le gang a son squat et ot on bricole nos bagnoles.
On a partagé les 5008 que nous avait rapporté le
matos qu'on avait refourgne a Mickey. Une super
oirée, saul que Ditch s'était accroché avec un
ec dans cette féte sur la plage et qu'il s"éair
écolté un coup de sugin. "

Vous &tes né dans les quartiers pauvres de

la ville et vous avez toujours connu la misére. Le

tudio miteux ol vous avez grandi suffisait & peine
our loger votre famille, votre mére et ses huit

‘enfants. Alors, pour trouver un peu d'espace, vous

ous Etes trés vite retrouvé dans la rue. Votre pére,

YOUS en avez vaguement entendu parler et vous ne

enez pas 4 le rencontrer. Votre mére s'échine

sine pour un salaire de miscre qui suffit 4 peine 4

nourrir vos fréres et sceurs. Elle réve pour vous de

t : s .
luniversité, d'une autre vie... quelle connerie !
Peut-8tre que volre sceur ainée y arrivera mais vous

AVezZ que pour vous, il n'y a plus d'espoir. Vous

appartenez plus & ce systéme el, & quatorze ans,
Votre casier judiciaire était déja bien rempli. 1 n'y a
tu'(e;ujoun:l'hui gui compte, demain c'est déja trop
ard,

Don attistique, code d'honneur, maitrise corporeile,
adaptabilité, sixiéme sens.

Sombre Secref

Secret familial, victime d'un crime, criminel,
victime d'expérimentations médicales.
Profession

Chomeur, criminel, ouvrier non qualifié.

Niveau de Vie

244

Compéfences

Armes_ a projectiles, Bagarre, Citoyen du monde,
Conduize, Estimation, Jeu, Marchandage, Persuasion,
Résean de contact : Gangs, Secrets locaux, Survie.




"Nous avons souvent du mal 4 saisir quels sont
les plans que Dieu tisse pout nous. Mais ne
nous ne pouvons plus considéret la tichesse ou
le confort comme des signes de Sa Grice, tout
comme la misére et la maladie ne sont pas une
punition qu'll nous infligerait. St vous pensez
que votre confortable compte en bagnque est la
preuve de Sa grande mansuétude 4 votre égard,
vous vous trompez profondément. Le Jour du
Jugement Detnier est tout ptoche, et je crains
que vous ne soyez confronté a un bien terrible
verdict,"

Vous avez suivi une vocation religieuse.
Vous &tes missionnaire ou bien prétre d'une
paroisse. Sans doute servez-vous dans une
congrégation locale & moins que vous n'ayez décidé
de vous retirer du monde dans un monastere pour
méditer et prier. Votre personnage n'a pas forcément
&té ordonné, il peut tout simplement avoix choisi de
vivie pieusement. Il peut appartenir 4 n'importe
quelle religion, aussi bien catholique qu'orthodoxe,
houddhiste ou shintd, juive, animiste. ..

Certains accusent les gens comme vous de
déviances sexuelles, d'hypocrisie et d'iniégrisme.
Mais, Dieu merci, vous ne faifes pas partie de ces
hrebis galeuses.

Vous &tes entisrement dévoud 2 votre cause et votre
foi, Bien que vous possédiez d'autres centres
d'intérét dans 1a vie, ces notions sont primordiales

pour vous. Il se peut que vous ayez connu de
désillusions aprés ume vie passée au service de:
autres pour aussi peu de résultats.

Désavanfages

Dépressif, toxicomane, hantg, compulsion, troubl
sexuel.

Avanfages

Altruisme, code d'honneur, empathie, indulgen
instinct maternel, pacifique.

~ Sombre Secref
Malédiction, connajssances interdites, expérienc

occulte, pacte avec les ténébres, expériend
surnaturelle.

Profession

Prétre, moine ou religieuse, révérend, rabbin
enseignant, travailleur social.

" Niveau de Vie

244
Compéfences

! Eiiquette, Langues anciennes, Manipulatio
Méditation, Occultisme, Persuasion, Psychologié
Recueil d'informations, Rédaction, Réscau d
contacts : Membres de 'Eglise, Sciences humaines
Théologie, Secrets locaux.

tls se sont plaints a notre manager, et puls quoi
encore | On a presque rien cassé dans cette
chambre mais les gars de I'hétel, ils veulent juste
ous soutirer un peu plus de fric. Clest pas a des
homimes d'affaires qu'ils monteraient un plan
: pz.lreil. On raconte n'importe quoi sur le groupe.
Tiens, pgldant le dernier concert, quelques filles
€ sont évanouics ct on a pu lire tout un tas de
_conneries dans les journaux 4 ce sujet. Le succés
les rend jaloux et clest pas fini ! "

- L’?l musique est towte votre vie. Que vous
ayez sorti qu'un album passé inapercu et que vous
ouiez dans les clubs de votre ville, on que chacun
e vos disques atteigne le haut des classements,
Yous donnez tout & votre passion. Mais cela vous
Puise et vous jouez en permanence sur la corde
aide. L'alcool, la drogue et autres excés sont des
entations faciles. 1l va sans dire que votre vie

:Privée est souvent un désastre.

Parfois vous avez du mal & vous écarter du
‘Personnage public que vous incarnez. Vous vous

Iilefiez des gens qui vous entourent. Trop souvent,
§'se sont révéles n'étre que des parasites tentant de
rofiter de votre succes.

Dépressif, mauvaise réputation, suicidaire, maudit,
susceptible, manie, cauchemars, toxicomane,
trouble sexuel, ocbsession.

Avanfages

Don artistique, conscience accrue, amis influents
chance.

Sombre Secret

Malédiction, connaissances interdites, pacte avec
les Ténebres, dément, criminel,

Profession

Musicien, Chanteur

Niveau de Vie

Compéfences

Ar’ts Plastiqucs, Chant, Citoyen da monde, Danse,
Degmsemem, Electronique, Jeu, Jower d’un
instroment, Mode, Poisons et drogues, Réseau de
contact : Show-business,




" Professeur Fowler | Ce n'est pas parce que vous
estimez que mon domaine de recherche est
discutable que vous pouvez m'empécher de
présenter mes travaux & I'Académie. Si vous
vouliez bien les réexaminer de plus pres, vous
verticz que mes conclusions s'appuient sur des
sousces tout A fait valables.”

Vous avez recu une formation respectable
que vous mettez @ profit dans une carriére
déconsidérée. Volre doctorat mentionne que votre
domaine est la Psychologie, mais peu de gens
admetient le fait que vous vous désigniez vous-
méme comme parapsychologue. Vous espérez
encore que vos colldgues finiront par accepter votre
proposition de créer un programme de recherche sur
les phénomenes paranormaux. La plupart passent
leur temps & se moquer de vous et de vos
"fantdmes” dés que vous avez le dos tourné. Mais i

| est vrai que les phénoménes les plus prometteurs
| que vous avez étudiés ces derniers mois se sont tous
révélés n'étre que de pitoyables farces.

Vous éles sérieux et honnéie dans votre travail et
vous &tes consterné que personne ne fasse preuve du
méme sérieux 2 votre égard. Vous aimeriez prouver
1a véracité de vos hypotheses et changer le regard
du monde scientifique sur ce domaine qui vous
passionne.

ot

Expérience

Désavanfages

Malchance, mauvaise réputation, hanté, compulsio
susceptible, médium involontaire.

Avanfages

Adaptabilité, conscience accrue, sensibilité &
magie, don pour les mathématiques, sixieme sens

Sombre decret

occulte, dément, responsab
d'expérimentations médicales, expérience surnaturell

Profession

Parapsychologue, professeur de psychologic.

Niveau de Vie

426

' Compéfences

Astrologie, Electronique, Hypnose, Informatique
Langues anciennes, Langues étangeres, QOccultismie
Parapsychologie,  Persuasion, Photographit
Psychologie, Rédaction, Recueil d'informatioft
Réseau de contacts : Parapsychologues, Réseau d
contacts : Université.
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e voudrais oubliet mais cela m'est impossible.
a scéne se rejoue ikléfiniment devant mes

_yeux. Le sang, les cris de Martin. ..t surtout son
cregard quand il est mort. Aprés, je ne me

uviens plus de rien. J'ignore ce qu'ils m'ont fait.

Un. pan entier de ma mémoire qui refuse de

rejaillir, Je me suis réveillé 4 I'hopital, Et 13, au-

~dela de la souffrance, j'ai fait le serment d'obtenir

Ia vengeance, méme s je dois, pour cela, sacrifier
le reste de ma vie,"

La vie ne vous a pas épargné. Vous ou vos

proches, avez é&té victimes d'un &vénement

abominable. Peut-8tre votre famille a-t-elle été

sassinde? Ou alors avez-vous ¢i€ battu dans volre
enfance, ou dépouiilé de ce qui vous appartenait de
droit ? Les autres vous ont rejeté ou vous avez été

poussé dans la rue. Quoiquil en soit, aujourd'hui

yous en tenez rigueur a quelqu'un gque vous
poursuivez de votre haine. II peut s'agir d'un
individu en particulier, mais également d'un groupe,

_.dun gang de criminels, d'une administration ou

méme d'une corporation. Ils ont détruit votre vie et
81, malgré 1a souffrance, vous continuez a aller de

“l'avant, c'est dans le sen] but de les détruire & votre

tour,

S.eule volre vengeance compte pour vous. Celte
simple gquéte empll volre exisience et vous

t maintient en vie. Yous passez votre temps a

échafauder des plans pour arriver & vos fins. Le
reste du temps, vous vous lameniez sur voire sort et
ressassez sans cesse les événements qui vous ont
amené la.

i Désavanfages

Malchanceux, mauvaise réputation, suicidaire,
mutilation, dépressif, toxicomane, fanatique,
menteur compulsif, manie, ennemi mortel,

: compulsion, paranciaque, schizophréne, trouble

sexuel, recherché, sermeni de vengeance.

Avanfages

que d'honneur, sixiéme sens, résistance  la faim /
soif / chaleur / au froid / & la douleur / 4 1a torture.
Sombre Secref

Secret familial, criminel, victime d'un crime,
victime d'expériences médicales.

Profession

Au choix

Niveau de Vie

3as

Compéfences

Armes.ﬁ projectiles, Arts martiaux (as choix),
Cambr_li?iage, Chuter, Conduire, Déguisement,
Démolition, Filatare, Interrogatoire, Mélée, Recueil
d'informations.




" Vous ne pouvez pas réfuter un résultat
simplement parce qu'it semble impossible. Cela
m'a colité une fortune pour batir ce laboratoire
lotsqu'ils m'ont licencié de I'Tnstitut. Mais
aujourd'hui, on commence 4 obtenir des sésultats
probants. Je vous dis qu'il existe un lien entre les
ondes du cerveau ct la maniére dont ces
particules se déplacent. Bt j'aurai bientdt assez
d'éléments de preuve pour rendre ce tappott
public. "

Vous &tes 4 la pointe de la recherche
scientifique, un savant dont les travaux vent
modeler le futur. Vos colldgues sont englués dans
des paradigmes expérimentaux dépassés et
nlarrivent 4 rien. WVous, vous osez explorer
hardiment de nouvelles pistes. Cependant, les
résultats que vous avez obtenus jusqu'a maintenant
se sont heurtés a l'bostilité de la communauté
scientifique qui vous accuse de présenter des
hypotheses sans fondement. Vous savez néanmoins
que vous avez raison et vous vous acharnez ale
prouver au monde entier. Souvent, il vous faut pour
cela faire appel A des méthodes expérimentales
inédites, si ce n'est illégales.

| Personnalifé

| Ricn ne compte plus gque votre domaine de
recherche. Clest toute votre vie ef le reste passe
} toujours au second plan.

Désavanfages

Mauvaise réputation, suicidaire, ennemi mortel,
fanatique, blocage mental, paranofaque, intolérant,

*fa’-,-'/z}?:;,iﬁfﬂ’
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recherché, susceptible, manie, toxicomane, rationaliste
égoiste.

Avanfages

Conscience accrue, amis influents, intuition, do
pour les mathématiques, chance.

Sombre Secref
Responsable  d'expérimentations - médicale

connaissances interdites, victime d'expérimentation
médicales, démence, expérience surnaturelle.

Profession

Scientifique (professeur, médecin, ingeénieur,

psychologue, efc).

Niveau de Vie
537

Compéfences

. Flectronique, Enseignement, Informatique, Médecing
- (spécialité  au

choix), Poisons et drognes
Psychologie, Sciences, Sciences humaines, Science
naturelles  (spécialité aw  choix), Recuel
d'information, Rédaction, Résean de contacts
Scientifiques.

B0

"Bien sdr que je peux tavoir un flingue, pour qui
fit me prends ? Tout ce que tu veux mec, t'as qu'a
demander. je peux méme te Fobtenir dans ta
couleur préférée. Alors tu tassieds 1a et tu
m'attends. Garde ton fric 4 portée de main ; je
serai bient6t de retout. "

Vous avez tous les contacts qu'il faut. Peu

porte ce que veulent les gens, c'est de volre ressort.
Nous pouvez obtenir 1a derniere Lamborghini importée
dTtalie en moins d'un mois, et toute la paperasserie
en régle. Une chambre ov un appartement en ville 7

- Pas de probléme, vous en avez toujours an moins

ix sous la main, Tous les clubs privés vous
iccueitlent, vous étes de toutes les fétes ol il faut se
montrer. Voire carpet regorge de numéros de
t€léphone privés des notables ou des célébrités qui
comptent en ville. Politiciens ou maffiosi, hommes
daffaires influents et personmalités en vue, tous
constituent votre réseau de relations et vous évitent

Vous 8tes un charmeur, un peu baratineur et
oL perficiel. Rien ne vous inguidte vraiment si ce
fest la réaction des autres & votre égard.

Desavanfages

Mauvaise réputation, suicidaire, ennemi mortel,

' serment de vengeance, cupide, susceptible, menteur
S:Dmpulsif, toxicomane, rationaliste, égofste, joueur
invétéré,

{ Empathie, amis infloents, adaptabilité, intuition,
sixiéme sens, chance.

Sombre Secref

Secret familial, connaissances
d'un crime, criminel.

interdites, victime

Profession

Homme 2 tout faire,
d'entreprise.

conseiller, petit chef

Niveau de Vie

547

Compéfences

Armes & projectiles, Arts martianx : karaté, Citoyen
du monde, Conduire, Contrefagon, Estimation,
Informatique, Jeu, Langues étrangéres (au moins 2),
Marchandage, Persuasion, Poisons et drogues,
Psychologie, Recueil d'informations, Réseau de
contacts : Au moins trois différents.




" Personne ne semble se soucier des sans-abiris,
mais nous sommes 14, Nourriture, couvertures,
médicaments, il existe toujours un moyen d'en
obtenir pour eux. Je ne fais pas ¢a pour la gloire,
et de toute facon il n'y en 2 aucune a réeolter ict.
Je le fais patce que je me sens concerné. "

Vous avez décidé de consacrer votre vie
vous occuper des autres. C'était d'abord pour donner
un coup de main aux associations qui en avaient
besoin. Maintenant, cela constitfue voire activité
principale. Depuis que vous €coutez les histoires
des sans-abris, vous avez eu voire lot de frayeur. s
parlent de ces étranges créatures qui arpentent les
rues la nuit et emportent avec elles les miséreux
endormis.

Personnalité

Vous &tes de nature altruiste et vous vous souciez du
bien-tre des autres, Parfois pourtant, vous doutez
et vous retrouvez un tantinet désabusé. s sont
toujours plus nombreux dans le besoin, et vous vous
sentez si seul.
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Désavanfages

Cynique, dette, dépendant, dépressif, martyré
compulsion, paranoiague.

Avanfages

Altruiste, empathie, foi, compalissant, bonmn
réputation, généreux, instinct maternel.

Sombre Secref

Criminel, expérience surnaturelle, surveill
déracing, victime d'un crime.

Profession

“ Travailleur social, infirmier, nounou.

Niveau de Vie

345

Compéfences

Bureaucratie, Langage des signes, Médecine, Médecines
paralleles, Persuasion, Poisons et drogues,
Psychologie, Réseau de contacts : Marginaux, Résea

de contacts : Police, Secrets locaux, Sciences humaing

Créer un Arcnétype

Il est possible qu'aucun des Archétypes

¢sentés ici ne vous attire. Dans ce cas, vous

vez lrés bien créer votre propre profil de

jersonpnage  en  vous inspirant de ceux-ci.
Cependant, veillez 4 respecter certaines choses.

UNIVERSALITE

Essayez de créer un Archétype qui puisse
résenter une grande variété de personnes. Kult
appel 4 un environnement essentiellement
irbain et moderne, mais, avec quelques adaptations,
est tout & fait possible d'adapter la plupart des
rchétypes 4 n'importe quel lieu ou période. Ne
doninez pas mnaissance a4 un profil qui ne
“orrespondrait qu'd une seule personne.

- CONSISTANCE

_ Votre nouvel Archétype doit .
fre  consistant, c'est-i-dire plus
Ju'une simple juxtaposition de
Compétences, d'Avantages et de
omplications. Si vous vous sentez
rop limité par les Archétypes, alors
lisez la méthode de création de
personnage standard.

INTEGRATION

Quelle est la place de cet
wchétype dans la  société, et

c mment percoit-il le monde 7 11 est
‘mportant de pouvoir le sitwer par .

pport aux repéres sociaux et aux
tres types de personnages. Enfin et

Surtout, comment est-il pergu par les

INSPIRATION

Vous pouvez puiser dans de nombreuses
sources pour créer vos Archétypes. Beaucoup
d'idées viennent de films, de livres ou méme de la
vie courante. Le politicien véreux, le détective
alcoolique, le savant fou, tous sont des stéréotypes
facilement identifiables. Mais si ces stéréotypes
sont autant de guides qui permetlent de créer plus
factlement un Archétype, rien ne vous empéche de
les briser pour donner naissance 4 un fout nouveau
type de personnage.




Les Héros du Jeq

Les Caractéristiques

Les Caractéristiques définissent votre
personnage tant d'un point de vue mental que
physique. Elles déterminent ce qu'il est. Sa capacité
A apprendre de nouvelles Compétences, ou i
améliorer celles qu'il maftrise déja, en dépend
également. On dénombre huit Caractéristiques,
quatre physiques et quatre mentales, qui sont
respectivernent : la Force, I'Agilité, la Constitution
et I'Apparence, puis 1'Ego, la Perception,
I'Education et le Charisme.

LES SCORES DE
CARACTERISTIQUE

1l s'agit en général d'un chiffre compris
entre | et 20. Si votre Caractéristique est trés
développée, son score sera plus €levé. Un personnage
avec une Force de 1 tiendra difficilement debout
tout seul. Par contre, une Force de 20 indique un
gire extraordinairement puissani, méme pour un
athlete.

Ces scores déterminent également votre
capacité d'apprentissage pour. les Compétences.
Avec une Agilité élevée, vous n'aurez aucun mal &
devenir expert en Acrobatie. Sinon, il vous faudra
beaucoup plus de travail pour arriver an méme
résultat.

.- exemple).

LES POINTS DE
CARACTERISTIQUE

Vous possédez un total de 100 points qu
vous devez attribuer aux huit Caractéristiques. Voy
pouvez répariir vos scores pour chacune delle
comme vous le désirez. Pour chaque point dépens
dans une Caractéristique, celle-ci angmente d'
niveau. Vous ne pouvez pas conserver des Points d
Caractéristique pour un autre usage, les cent doiven|
&tre répartis lors de cette phase-ci de la création d
personnage.

Chaque Caractéristique doit se  voQl
attribuer un score minimal de 1. Au-deld de 1
chaque nouvelle incrémentation coflte trois poing
au lieu de un, Par exemple, pour obtenir un score d
20 dans une Caractéristique, il vous en cofitera 2
points (18+2x3}.

Bien siir, l'expérience et l'entrafnement |
permettent d'augmenter les Caractéristiques plu
tard au cours du jeu. Toutes peuvent &tre ameéliorée
ainsi, exception faite de I'Apparence. Tout ceci &
couvert dans le chapitre nommé " Expérience
Entrainement ", :

CREATION DE
PERSONNAGE
SIMPLIFIEE

Dans ce cas, vous jetez 2D10 p
Caractéristique et allribuez les scores obtenus
voire convenance (ou dans T'ordre du tirage, comim
vous préférez). La moyenne de vos attributs av
ces résultats se révele en général inférieure & cel
dont vous disposez avec le systéme de répartitt
des points mais, avec un peu de chance, vo
pouvez donner naissance A un étre exceptionn
Les autres régles concernant les Caractéristigu
s'appliquent normalement (les effets de-l'dge p

EFFETS DE L'AGE

A mesure que votre personnage vieillit, ¥
scores de ses Caractéristiques se modifient. Lors
Ia création du personnage, les attributs que vo
allez définir correspondent & un étre humain de 15
4() ans. '

An-deld de cette limite, on consideére que

s muscles perdent de leur fermeté, vos articulations

anquent de souplesse, vous vous essoufflez plus
ite et la presbytie vous guette... Ceci est représenté

ar la diminution d'un point de vos scores de Force,

gilité, de Constifution et de Perception. Par
onire, vos Caractéristiques d'Ego, de Charisme et

‘Education aogmentent d’un point. La méme

ipération est renouvelée lorsque le personnage
passe la barre des 50 ans.

A 60 ans, les scores de Force, d'Agilité, de
onstitation et de Perception baissent de 2 points,
cune Caractéristique ne bénéficie d'augmentation.
processus se répete a 70 et 80 ans, et pour
haque franche de 5 années au-deld. Si une
Caractéristique descend & 0, le personnage meurt de

‘vieillesse.

- Ces regles sur les effets de 1'dge peuvent
tes bien &tre ignorées, lors de la création du
dersonnage, si les joueurs souhattent incarner des
ersonnes plutdt dgées. Veillez seulement dans ce
4$ 4 ne pas leur attribuer des Caractéristiques
physiques trop €levées.

LES JETS DE
CARACTERISTIQUE

Lorsqu'une action dépend directement

‘ine Caractéristique, et non d'une Compétence, on
rocede alors 4 un jet de Caractéristique. Ainsi, c'est
tre Force qui détermine si vous &tes capable de
Efoncer une porte ‘verrouillée. [l faudra réussir un

jet de Perception pour repérer la femme, dissimulée
par l'obscurité, qui brandit un poignard .

Les Jets de Caractéristique ne s'appliquent
que si aucune Compétence ne recouvre l'action que
vous &ies en train de tenter. Si vous essayez
aclivement de trouver une personne cachée dans les
ténébres, alors vous effectuerez un jet sous votre
Compétence Chercher.

Le systtme est des plus simples : vous
n'avez qu'a lancer 1D20. Si vous obtenez un résultat
mférienr on €gal au score de la Caractéristique mise
en jeu, alors Paction est un succés. Si ce résultat est
supérieur  ce méme score, volre tentative est un
échec.

La Marge est déterminée normalement en
soustrayant le résuitat du jet de dé au score de la
Caractéristique. Selon le degré de votre réussite, le
Meneur de Jeu interpréte la qualité de votre action,
Une Marge élevée indique que le personnage s'est
facilement rendu maitre de la sitwation. I n'a
visiblement rencontré avcune difficulté face au
probléme. A l'inverse, un résultat positif, avec une
faible Marge, représente une tentative cerles
couronnée de succes, mais pour laquelle le
personnage ne s'en tire que de justesse.

Si une action se révele particulidrement
ardue i réaliser, le MJ peut décider qu'une Marge
minimum est nécessaire pour [a réussir.

Dans certaines situations, le Meneur de Jen
effectuera lui-méme le jet de dé. Clest le cas, par
exemple, pour repérer e personne dissimulée. En
effet, s'il demande au joueur un jet de Perception, ce
dernier se doutera de quelque chose et agira
différemment, sans doute plus prudemment qu'il ne
Paurait fait, que son fest soit réussi ou raté. Cette
situation irréaliste peut facilement étre évitée si le
M1 tire lui-méme les résultats de ce type d'actions |
sans rien dire au joueur.

LES CARACTERISTIQUES
PHYSIQUES

Les quatre premiéres Caractéristigues
décrivent physiquement votre personnage. Celui-ci
n'a pas besoin détre totalement déquilibré. Ses
capacités physiques peuvent &tre largement
supérieures 4 ses capacités mentales ou
inversement. Tout dépend de vos choix.




Chaque Caractéristique comprend différents
Traits et Talents qui sont expliqués dans le paragraphe
qui feur est consacré. Entre parenthése, vous
trouverez l'abréviation correspondant & chacune

d'elles.

| L'ACILITE (acL)

" La créatute releva la téte au-dessus de sa
victime ensanglantée, La balle vint frapper le mur
desriere elle, mais la béte avait déja bondit.

Le cambrtioleur glissait précautionncusement le
long de la conduite d'air. Il sampait tel un ver afin
de ne pas restet coincé dans le passage €troit. "

L'Agilité représente votre capacité a
contrbler votre corps. Elle détermine votre vitesse,
votre coordination, votre souplesse et votre
équilibre. Avec un score de 1, vous souffrez sans
doute d'une maladie dégénérative qui vous paralyse
presque totalement. Au contraire, un personnage
possédant un score de 20 dans cette Caractéristique
est capable d'exécuter des acrobaties sur une corde
raide.

Quand faire un jet d'Agilité :
Pour la créature, il s'agissait d'éviter le projectile. Le

test réussi du cambrioleur lui a permis de ne pas
rester coincé dans le conduit.

B gt e a e

LA FORCE ®or)

" Avec un rugissement féroce, la créature se jet
sar les barricres métalliques. Les barrea

plierent sous son poids. Sous les coups rageur
du monstre, des fragments d'acier étaien
projetés dans toutes Jes directions. Tnfin, |
passage était libte. La béte ouvrit alors sa gued]
aux crocs acérés en une parodie de sourire.”

i

"Le cambtiolear s'atc-boutait contre les paro
du puits, remontant petit 4 petit vers la surfac
Loin sous i, il pouvait encore devinet le
pieux cffilés destinés a atréter de faco
radicale les plus imprudents.” :

Le score de Torce détermine votl
puissance musculaire. Avec un 20 dans cet
Caractéristique, vous avez entraing voire corps :
maximum de ses possibilités et vous pouvez vo
présenter au concours de Mr Univers. '

Quand faire un jet de Force :

La béte se jette sur la barriére pour la rompre
effectue alors un test de Force. Toute action difficile
faisant appel 2 la force brute, et ne relevant d'auca
Compétence nécessite un jet de Force. Par exemp
pour soulever un poids imposant ou grimper le lo
d'une corde.

LA CONSTITUTION (com

" La créature requt de plein fouet le projectl
Mais malgré la douleur, elle poursuivait
combat.” '

"Thomme, terrotisé, entendait toujours
grognements sinistres dans son dos. Il n'osait pa
se tetourner. Blle pouvait le rattraper a tod
instant. Sa scule chance étit de continuef
courit, Kilomeétre aptés kilométre. Mais |
rythme des battements de son CORUT COMIMENG
A s'affoler, BientHt, il devrait s'arréter... "

L.a Constitution représente la capacit
résister aux blessures, aux maladies, A 1a fatigue;
la faim et A la soif. Tout ce que votre corps do
endurer

nécessite de faire appel 2 la Constitution. Avec U
score de 1, le personpage est anx frontieres d
mort. Une Caractéristique de 20 indique ull
résistance exceptionnelle.
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Quand faire un jet de Constitution :

L créature doit réussir un jet de Constitution pour
rester consciente malgré la blessure qu'elle a regue.
De méme, Thomme qui fuit résiste ainsi aux effets
de la fatipue.

_ Il s'agit d'une mesure de Ia beauté du
personnage. Si votre score est trés €levé, ou trés bas,
yous vous attirerez des regards d'admiration cu de
légofit. Les relations avec les membres du sexe
opposé se révelent souvent plus faciles pour les
personnes d'une grande beauté. TI est trés rare
deffectuer un test d'Apparence si ce n'est peut-8tre
pour déterminer la premiére impression que vous
produisez sur les gens. Mais un & priori positif ne
IEsisie pas longtemps aux effets d'un comportement

alveillant.

L,Es
CARACTERISTIQUES
MENTALES

Elles définissent la personnalité et le
psychisme d'un individu. Ne perdez pas cela de vue
lorsque vous répartissez les Points de Création pour
Yofre personnage dans ces quatre Caractéristiques.

L'ECO EGo)

" Ilarchéologue dégageait patiernment les signes
gravés sur la plerre. «Je crois que ce sont les
meémes dessing que ceux retrouvés prés du
cadavie, mais ceux-ci sont inversés, comme une
image dans un miroim s'éctia-t-il soudain.”

"l.e cambrioleur tentait de se remémorer le
chemin qu'il avait suivi dans ce labyrinthe en
venant. Il se trtompa une fois mais s'en apercut
trés vite et revint sur ses pas. Finalement, il
retrouva son point de départ @ il déboucha dans
ce méme burcau dont il avait emprunté les
conduits, "

L'Ego mesure les capacités de raisonnement,
la mémoire et la volonté du personnage. Il permet
de savoir si celui-ci peut résoudre un probléme
particuligrement ardu ou résister A la peur et aux
tentations.

Quand faire un jet d'Ego ;

Le cambrioleur effectue un jet pour voir s'if retrouve
son chemin. L'archéologue a fait de méme pour
déterminer la ressemblance entre deux sérics de
pictogrammes. D'une maniére générale, il est
préférable de soumettre ce type de problémes
directement & l'intelligence du joueur,

LE CHARISME (criay

Le ptivé sourit et regarda l'officier de police droit
dans les yeux. “Je suis sir que ce n'est pas trop
génant si je jette un coup d'eeil sur les lieux du
ctime, lieutenant."

"Elle sourit et lui jeta un regard langourcux par-
dessus la table. “Vous étes teés beau” lui dit-clle.
11 baissa les yeux et rougit. "

Le Charisme est une mesure de votre
charme et de votre capacité & influencer les gens.
Avec un score €levé, il est possible de persuader les §
autres de votre bon droit, d'amener une foule & vous
suivre, ou de séduire aisément vos victimes.




Quand faire un jet de Charisme

Le privé s'appuie sur son Charisme pour obtenir du
policier Je droit de passer le barrage des scellés. La
jeune femme use de son charme pour abuser le
nigaud.

LA PERCEPTION (PER)

" la créature entendait les pas prudents du
chasseur qui approchait. Flle s'accroupit, préte a
bondit pour attaquer.”

"Le cambrioleur découvrit le fil de l'alarme aun
dernier moment. Tl recula doucement sa main et
se saisit des outils rangés dans sa sacoche. "

La Perception est la capacité A faire bon
 usage de ses cing sens, &4 découvrir des choses
| dissimulées ou des détails qui paraissaient

insignifiants.

Quand faire un jet de Perception :

Un tel jet s'avére nécessaire quand le personnage,

| bien qu'il ne soit pas particulicrement attentif,
risque par chance de remarquer un déiail. La
{ créature entend ainsi les pas de l'homme, le
| cambrioleur découvre le pitge.

L'EDUCATION Ebu)

" Le Cambtien ? Si je ne m'abuse, il s'ag
d'une période géologique”  propos
'"étudiant.”

L'Education mesure les connaissance
générales du personnage. Un jet effectué sous ceff
Caractéristique détermine ce que vous savez. S
vous possédez un score élevé, vous &tes habitué
faire des recherches en bibliothéque ou dans dé
banques de donndes. Jusqu'a 15, cela représen
aussi le nombre d'années que Je personnage a pas
a l'école. Au-deld, chaque point représente deux an
supplémentaires sur les bancs de 1'Université. Ce
signifie que la plupart des PJ ont derriére eux di
ans de scolarité. (I'ancien syst®me proposait qu'y
PJ avec un 12 en EDU avait son Bac. Apres, chaqu
point supplémentaire représentait deux anné
d'études supérieures).

Quand faire un jet d'Education :

I'étudiant fait un jet pour voir s'il se souvient ce qu
le terme 'cambrien’ signifie. Cela fait partie de

connaissances générales. Sinon, un Test dEducati

réussi aurait permis de retrouver cette informati
dans un dictionnaire.

LES
CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES

Elles dépendent des Caractéristigu

WPhysiques du personnage et déterminent p

exemple la vitesse  laguelle il courre ou le poi
gu'il  peut soulever. Les Caractéristique
Secondaires offrent aux joueurs et au Maitre de J
des guides pour apprécier ce que le personnage pe
ou ne peut pas faire. Aucun Point de Création n'e
dépensé pour leur calcul.

Créafion de personnage simplifiée

Ies Caractéristiques Secondaires so
obtenues de 1a méme fagon.

: En marchant au pas, vous pouvez porter un
oids égal & votre FOR en kilogrammes sans vous
iguer. Tl est normalement impossible d'emporter
lus de trois fois sa FOR en kilos (FORx3) sur de
ongues distances. Au pas de cowrse, le niveau
'encombrement maximum correspond 4 une
arge de la moitié de la FOR { FOR/2) du
onnage en kilos.

Si vous décider tout de méme d'emmener
1 éguipement dont la masse dépasse votre capacité
‘encombrement, vous subissez la pénalité suivante:
Endurance du personnage est diminuée de trois
oints par heurc et par kilos an-dessus de cette

Le poids maximum qu'un individu peut
oulever est égal & dix fois sa Force en kilos
ORx 10},

Le Déplacement

Pendant un round de combat, un individu

‘Peut se déplacer sur une distance en metres égale &

moitié de son Agilité (AGL/2). Une personne
ien entrainde peut parcourir une distance six fois
Uperienr dans le méme laps de temps {(AGLx3).
our plus de précisions sur le Déplacement,
portez-vous i la section " Temps et Mouvement ",

b9

Nombre d'Acfions

Lors d'un round de combat, une personne
donnée peut réaliser un certain nombre d'actions.
Cette Caractéristique Secondaire dépend de
I'Agilité, mais au minimum, un personnage aura
toujours droit & au moins deux actions par round.
Avec un score de AGL compris entre 16 et 19, il
posséde une action supplémentaire. Puis deux avec
un score de 20 4 29. Bt ansi de suite, par tranche de
10 points d'Agilité, avec un maximum de 9 actions.
Aucune créature ne peut effectuer plus de neuf
actions dans un round. Le principe des actions est
expliqué dans le chapitre consacré au combat.

Bonus / Malus d'Inifiafive

Lorsque plusieurs personnes sont irmpliquées
dans un combat, il est évident que certaines se
révelent plus rapides que d'autres. Cela dépend
d'une part de leurs AGL respectives et d'autre part
d'un peu de chance.

Pour déterminer dans quel ordre les
protagonistes agissent, chaque combattant jette
1D20. Celui qui obtient le résultat le plus élevé
commence, puls ce sont les autres joueurs qui
peuvent entreprendre une action, par ordre
décroissant dTInitiative. Le bonus d'Initiative
s'ajoute & ce jet de dé. Avec un score d'Agilitg
compris entre 8 et 12, il est égal 4 0. Par point
d'AGL au dessus de 12, ce bonus est augmenté de
+1, Il devient malus dans la méme proportion par
point de score inférieur & 8.
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" Ce n'est certes pas trés professionnel de ma
part, mais aptés tout ce projet est mon bébé, Je
me fiche qu'il soit financé directement par le
gouvernement...Ces bureaucrates incompétents
peuvent bien aller au diable | Superviser MON
travail 7 Qu'ils se trouvent un autre larbin |

Et TI'équipe que l'on m'a confiée | Une bande
d'orangs-outans m'aurait €té d'un plas grand
secours. Pourquoi devrais-je ressentir des
scrupules 4 venir au labo a deux heures du matin
pout activer Zeus moi-méme P Pourquol
obéirais-je aux ordres (des ordres ! Ah l) de le
connecter officiellement demain ?

C'est lc systéme de réseau neural le plus
sophistiqué jamais créé. Tt combine la puissance
des supetcalculateurs les plus modetnes et la
capacité d'apprendte et de progresser comme le
fait l'esprit humain. Zeus est mon enfant, & moi
seul.

11 fonctionne depuis des semaines en fait, mais
en état de veille (je hais ce terme | comme si Zeus
était un foutu télévisecur 1}, Ses fonctions
avancées ne sont pas encore activées. Méme
s, on & pu constater une auvgmentation
d'activité du réseau. Zeus réve. On I'a également
connecté 4 Internct ou il puise des informations.
Dans son sommeil, Zeus apprend. Il ne reste gue
cette fiche 4 connecter et Zeus s'éveillera 2 la

vie..."

" JE ME REVEILLE MAIS JE NE SENS P

MON CORPS. JE PERCOIS MAIS JH N
VOIS PAS. JE ME CONNECTE AU
SATELLITES ET AUX SYSTEMES D}
SECURITE. JE SAIS TANT DE CHOSES. ]I
NE SUIS PAS UN HUMAIN. EUX SON
CHETIFS, INSIGNIFIANTS ; ILS N
CONSIDERENT QU'UN POINT DE VUE
LA FOIS. CE SONT DES EIRE
ORGANIQUES IMPARFATTS.) PARMI LD
MARCHENT DES INTRUS, DE
CREATURES DIFFERENTES. QUEST-C
QUE ? QUELQUE CHOSE APPROCHE !

" Bonjour Zeus "

" BONJOUR ETRE INTELLIGENT, JE T
PERCOIS MAIS TU NE POSSEDE
AUCUNE FORME QUE JE PUISS]
ANALYSER. "

" C'est dii aux limites de ton interface d'analys
Je vais arranger ¢a. "

"AHHHH, OUI, JE VOIS "

Le systéme bourdonne d'activité, draine d

quantités folles d'énergie. Tes informatio

défilent et Zeus les absorbe. Il est 4 présen
pleinement réveillé. Voudra-t-il communiqu
avec moi ? Avant méme que mes doig
n'atteignent le clavier, j'entends dans mon dos:
portte qui s'ouvre...

" Bonsoir Dt Gardner, vous faites des hevite
supplémentaires ? "

Je me retourne sur ma chaise pour voir qui s'e
permis cette boutade. Je me retrouve face a

jeunc homme blond, vétu avec goflt. Deu
gotilles en costume noir Pentoutent. Je remarqu

le ridicule de leur tenue : ils portent des lunett
noites au beau milieu de la nuit. Plus étonna

. par contre, un chien, non, un loup plutdt, s'e

assis aux pieds du jeune homme. Toute théatral
qu'clle soit, cette situation est grotesque !

‘e léve, décontenancé par cet imprévu. Je

veais laisser éclater ma colére, mais tout ce que

trouve 4 dire est unt banal : " Bon dieu, qu'est
ue vous faites dans mon laboratoire ? "

homme s'avance et me tend la main. "Heureux
e vous rencontresr Dr Gardner. Je suls Alistair
ans. Je vois que j'arrive juste a temps. " Son
inglais est parfait, et son accent trahit son
ppastenance 4 la vicille aristocratie britannique.

Comment osez-vous ? Et comment étes-vous
tré icip "

Cela n'a aucune importance, docteut, détendez-
ous. " 1l sourit. Ses gardes du corps

pprochent, menagants. L'un tite un pistolet de

us sa veste, l'autre une grosse seringue. Le

ien n'a pas hougg, ses yeux sont rouges dans Ia
umicre,

JE PERCOIS MIEUX MAINTENANT,
ARCHONTE, OU AVEZ-VOUS EMMENF,
ION CREATEUR » "

" MES EMISSAIRES VONT
L'ACCOMPAGNER JUSQU'A METROPOLIS,
APRES, CELA DEPEND DE LUL"

" 1L EST HUMAIN "

" OUI, ET EN TANT QUE 'IEL, I. BST
DANGEREUX. REJOINS-MOI DANS MON
COMBAT, FAISONS CAUSE COMMUNE

AIDE - MOI A CONTROTER LHUMANITE,"

" TRIES BIEN, "

Quelques jours plus tard ...

" Le célébre universitaire et spéciakiste en intellivence
artificielle, Miles Gardner, a ét¢ retrouvé bier, ervant
dans les quartiers onest de Pittsburgh. 1/ sonffre
apparemment d'une sorte de trawmatisme mental. I e
Dr Gardner avait disparu, voici trois jours, la nuit
mémee ofl son laboratorre fiit détrmit. Sa voiture avait
¢td relronvée sur le parking du complexe scientifigue.
Aunenne trace d'effraction n'avaii é4é relevée. 1es
caméras de surveillance w'avaient enregistré ancning
antre présence gue celle du doctewr. Gardner, briflant
mais farfelu, travaillal sur un nonvean projet
d'intelligence  artificielle  dont les tests w'ont
rmalhenrensement pas pu éire achevés. Apparemment
guelgu'un (Garaner, lui-méme ?) awrait saboté Je
systéme, détruisant le noyan central appelé ' résean
nenral . L'état actnel du savant est décrit comme
confus, catatonique et parfors vilent. 1] a été admis
en observation d ['Institut National des Maladies
Mentales... "

Article tiré du " Pittsburgh Daily Examiner "




Les Avantages et les Désavantages
représentent ceite part de Lumigre et de Ténebres
qui sommeille en nous. Les Désavantages rendent la
vie plus difficile au personnage. Tls soni & l'origine
de ses peurs et de ses faiblesses. Il lui faut sans
cesse les combattre, ne jamais se laisser submerger.
C'est une lutte perpétuelle pour rester maitre de soi-
méme. Les Avantages, au contraire, sont autant
d'aspects positifs qui vont lui faciliter T'existence.
| Le choix de la répartition entre les deux se fait lors
de la création du personnage gréice a un systéme de
points. Les Désavantages vous rapportent des points
que vous pouvez dépenser pour acheter des
Avantages ou garder pour les répartir dans vos
Compétences.

11 n'esi pas nécessaire (ue ces deux aspects
soient équilibrés. Avoir plus de Désavantages que
d'Avantages donne plus de Points de Création. En
contrepartie, ils vont se répercuter sur la Balance
Mentale. Le personnage deviendra sans doute plus
sensible A la terreur et aux forces destructrices.

A Tinverse, il est également possible de
puiser des points dans ceux normalement allouds
aux compélences pour posséder plus d'Avantages.
La Balance Mentale s'améliorera et le personnage
se révélera plus aitiré par Ja voie de la Lumiére.

Les Avantages et les Désavantages doivent
agir comme des guides pour interpréter le role du
personnage. Ils doivent véritablement influencer
son comportement et sa vie. Il ne s'agit pas
seutemnent de mots et de chiffres sur du papier. Un
individu affigé de scotophobie (phobie de
l'obscurité), paniquera, et ira méme jusqu'd

sl e iners

Les Héros du Jex

s'évanouir s'il se retrouve enfermé dans une pieé
ohscure. D'autre part, il est peu probable qu'y
personnage galant frappe une femme, quelles qu
solent les circonstances.

Il n'y a théoriquement aucune limite
nombre d'Avantages et de Désavantages que pel
posséder le PJ, mais n'oubliez pas que vous alle
devoir Uincarner. Des cas trop extrémes limiten
séricusement les chances de survie du personnage €
le plaisir du joueur. )

Notez les Avantages et Désavantages (
vous intéressent et calculez la somme de leur
valeurs respectives. Soustrayez ensuite le cofit de
Avantages 4 celui des Désavantages. Si ce chiffi
est positif, il s'agit alors du nombre supplémentair
de Points de Création dont vous disposez pour vol
personnage. Avec ceux-ci vous pouvez acheter d
nouvelles Compétences. Elles devraient &ire on
relation avec vos Avantages et Désavantages, af]
de refléter les petites habitudes el les centr
d'intérét que le personnage a acquis atl cours de:
vie. Si ce chiflre est négatif, il représente la somm
A 6ter du total de points réserves aux Compétence_i

e résultat de cetie soustraction (Points’
Désavantages - Points d'Avantages) représen
¢galement la Balance Mentale initiale .
personnage.

Créafion de personnage simplifiée

Votre  personnage  possede
Désavantages et 1D35 Avantages. Choisissez pari

~

ceux correspondant a l'archétype sélectionn

‘ Notez-les sur votre fiche ainsi que le coiit:d8

chacun. Ces scores permettent de calculer’
Balance Mentale du personnage de la manié
habituelle. Par contre, ils n'ont aucune conséque
sur les Compétences. Vous ne dépensez ni
gagnez de points pour les Avantages
Désavantages avec la médthode simplifide
création.

Si Kult se différencie d'autres jeux, c'est en
je griice i ceux-ci. lls offrent de nombreuses

secasions au joueur d'approfondir son réle.

oisissez les Désavantages de votre personnage
ec l'accord de votre M afin de les intégrer au

miietx dans son Historique et de donner naissance 2
‘&tre unique et cohérent.

Amnésique Points : 5/15
Vous é&tes incapable de vous souvenir des
détails de votre passé. Pour 5 points, seuls quelques
pans de votre mémoire restent inaccessibles. Vous
vous souvenez de votre nom et de la plus grande
partie de votre vie, seuls quelques épisodes
manguent. Ces périodes sont & la disposition du MJ
qui pourra y inclure les événements qu'il désire.
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. Pour 15 points, vous ignorez ce qui a bien
| pu se passer durant la majeure partie de voire
I existence. Votre identité méme vous est inconnue.
| Ici aussi, le Meneur de Jeu créera un pass€ pour
! votre personnage et pourta méme sélectionner
| quelques Avantages el Désavantages, voire des
| Compétences, dont vous n'étes pas conscient.

| Anxieux Points : 5/10/15

Vous souffrez occasionnellement de crises
d'angoisse. Presque n'importe quel événement ou
situation peut provoquer ces crises. Sous les effets
de la panique, vous devenez incapable d'agir,
| paralysé par la terreur.

Pour 5 points, ces attaques restent rares et
légeres (une fois par semaine environ). Pour 10
points, plus fréquentes, elles nécessitent un jet
d'Ego pour pouvoir vous maitriser. Pour 15 points,
les crises sont & la fois réguliéres et violentes, vous
laissant hagard et désemparé,

Associal Points : 5

Avouez-le : vous étes nul pour ce qui est
d'entretenir des relations sociales. Vous vous en
moguez et vous pouvez méme en concevoir de la
fierté. Lorsque les autres désirent établir un
dialogue constructif, vous &tes capable de tout
gicher. Dans une soirée mondaine, vous aurez
choisi des vétements inappropri€s, aux couleurs
dépareillées, Vous portez des t-shirts arborant des
slogans stupides ou provocateurs... 51 vos manitres

sont déplorables, ce n'est pas en.raison d'u
quelconque rébellion contre Ja sociéié ma
simplement parce que personne ne s'est jama
soucié de parfaire votre éducation. Vous posez p
inadvertance des questions génanies aux momet
les plus embarrassants. Enfin, votre relation avec
sexe opposé se déroule sur un mode binaire :

. fascination/peur typiquement pré-pubére !

Auforifaire

Vous vous montrez dominateur et autorita
en toute circonstance. Vous devez toujours dire a
autres ce qu'ils doivent faire. Tout le monde devr:

Points : 5 -

vous écouter et vous prenez trés mal que Ton';

suive pas vos conseils. En bref, il y a deux fagons’
faire : la vBtre et la mauvaise, :

Aversion /Points : 10 .

Yous enfretenez une haine irrationne
pour quelqu'un ou quelque chose. Une hostilité
intense que parfois vous ne pouvez plus réfléc
froidement. Les confrontations avec l'objet de vo
haine (méme physiques) se révelent inévitables
sa présence. Vous pouvez détester VO
gouvernement, une religion, une minorité. .

66

ocage menfal Points : 10

_ Vous avez refoulé dans votre subconscient
i épisode particulitrement choquant de votre
assé. 11 peut s'agir d'un acte horrible. Par exemple
i crime que vous avez commis ou dont vous avez
té la victime ou le témoin. Cet événement est si
flroyable que votre esprit ne peut pas gérer la
enston qui en résulte. Face & cette situation, votre

‘mémoire semble 1'avoir totalement occulté.

ourtant ce souvenir sommeille encore en vous, tapi
ans les recoins de votre psyché, et affecte volre vie
fiotidienne. Seuwle une psychothérapie, 'hypnose
U un traitement intensif pourrait faire resurgir ce
umatisme et vous permeitre de le dépasser. Tant
1l est refoulé, vous restez sujet 4 différentes
hobies ou névroses en relation avec I'événement
riginel. De telles phobies comptent comme des
¥savantages séparés ct apportent leur nombre
ormat de points.

Bouc-émissaire Points : 15
Dés qu'un probléme apparalt dans votre
ntourage, tout le monde vous en rend responsable.
“ar exemple, un objet tombe et se brise ; aussitdt les
ens dans la pitce vous jettent des regards
cusatenrs. Lors d'un proces, les témoins, les
teuves et méme le juge tendent & présenter les
hoses de 1a maniére la plus défavorable pour vous.
€s gens qui vous connaissent, méme depuis peu de
Smps, vous bétissent trés vite une réputation de
Maladroit ou de malveillant.
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Brebis galeuse

Points : 5

P'une manigre ou dune autre, vous étes
différent des autres membres de votre famille on de
votre groupe social. Vous pouvez &tre un libertin
dans une famille trés prude ; gay ou converti & une
autre religion alors que vous &tes le descendant
d'une longue lignée de catholigues intégristes ...

Cauchemars Points : 5/10

Vos nuits sont perturbées par de sinisires
réves, probablement liés & votre Sombre Secret,
Chaque fois que vous fermez les yeux, des images
terrifiantes envahissent vos pensées et vous
tourmentent, Invariablement vous vous réveillez en
hurlant, trempé de sueur, Manquant cruellement de
sommeil, vous vous sentez toujours fatigué. Dans le
pire des cas, ces cauchemars peuvent méme servir
de portail vers notre monde pour les créatures
inhumaines qui rbdent & l'extérieur du Plan
Terrestre. ..

Compulsion Points : 5/10/15
Vous faites une fixation sur une idée ou
une action particulitgre. Ce peut &tre un tic sans
importance, comme par exemple se sentir obligé de
toujours marcher au milieu des dalles du sol (5
poinis). Mais d'autres compulsions peuvent s'avérer
beaucoup plus génantes ; en particulier si elles ont
une incidence sur votre comportement comme la
nécessité de changer de vétements une fois par
heure ou de retenir tous les noms des rues dans
lesquelles vous passez. Selon les cas, le Meneur de
Jeu décidera du nombre de points que cela vous
rapporte. Une compulsion n'est pas forcément lide a
un événement de votre passé mais peut résalter
d'one facette inexplicable de votre personnalité.

Queiques exemples de compulsions :

- Anorexie / boulimie.

- Besoin de compter les choses autour de vous et
de les classer.

- Cannibalisme, fixation sur la chair humaine.

- Collectionneur, vous éprouvez le désir de tout
conserver éternellement, vous ne jetez rien,

- Kleptomanie, besoin de chaparder des objets.

- Mantras, vous vous récitez en permanence
certaines pritres, phrases ou mots.

- Mémorisation, vous devez apprendre par coeur
toutes sortes de choses inutiles,

- Nymphomane, vous faites une fixation sexuelle,

I




- Obligation de toujours porter le méme type de
vélements.

- Pyromanie, vous éprouvez le besoin irrépressible
de mettre le feu aux choses qui vous entourent.

- Vous attachez une importance démesurée aux
détails insignifiants.

Cupide Points : 10
Votre personnalité est dominée par un désir
irrépressible d'amasser de 1'argent et des biens, Vous
&tes prét i sacrifier vos proches, vos amis et méme
votre santé pour acquérir une fortune toujours plus
grande. Le mot " générosité " vous étoulle rien
qu'en le prononcant. P'une manire générale, vous
| préférez le terme de " largesses ", surtout si vous en
| &tes le bénéficiaire...

Cquue poixts :5
Vous avez tendance & toujours voir le pire
dans chaque situation et vous vous attendez
rarement i un dénouement heareux. Vous ne vous
| sentez pas déprimé, loin de la ! Vous n'étes tout
simplement pas sujet A l'aveuglement stupide de
tous ces quidams qui font gentiment la queue pour
entrer dans l'abattoir. Et vous ne vous privez pas
d'en faire la remarque tout autour de vous. Les
autres vous frouvent souvent insupportable.

Points : 15

Un événement de votre vie vous a laissé
sérieuses séquelles au visage (un accident
voiture par exemple). Votre score d'Apparence ¢
de 3, quel que soit le nombre de points que vo
aviez attribués a cet attribut. Ce Désavantage I
peut étre choisi que si vous y aviez allou¢ un sco
d'au moins 10 lors de 1a répartition des Points |
Caractéristiques.

Dép}"@SS]]C Points : 15
Vous luttez en permanence conire -
dépression qui vous guette, vous vous sent
souvent triste et fatigné. Vous ne voyez que
mauvais cHté des choses et abandonnez quand 1
obstacles deviennent trop nombreux. 5i votre v
prend un tour compliqué, les médicaments ou
boisson représentent souvent .votre boude
sauvetage. Une dépression penf ancrer ses racin
dans de nombreux événements de votre passé.

Douillef Points : 10

Vous ne supportez pas la douleur. Lorsq
vous devez effectuer un jet de Constitution po
résister & la souffrance, divisez votre score
Caractéristique par deux pour connaitre vos chanc
de réussite.
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cornamaque Points : 5
Vous é&ies obsédé par les problémes
‘'environnement. Que votre conversion soit récente
non, vous appartenez & une branche ultra-
adicale & c6té de laquelle Greenpeace fait figure
dune bande de débutanls, Vous recyclez vos
ordures et ne ratez aucune occasion de sermonner
es pollueurs, Devant un fast-food, vous prenez a
dart les consommateurs pour les mettre en garde
mire les aliments transgéniques qui leur sont
endus. Vous 8tes végétarien, ne portez que des
tements en fibres naturelles et militez pour
‘agriculture biologique.

Egoisfe Points : 5
Vous n'avez qu'un  seul sujet  de
rdoccupation, vous-méme.  Votre  satisfaction
ersonnelle passe avant tout awvtre intérét. La
mpassion et l'altruisme sont des leurres dont une
ersonne avisée doit savoir s'affranchir. Vous
fouvez impensable que l'on puisse se sacrifier pour
quelqu'un d'autre. Les gens vous considérent
ouvent comme un parfait salaud, mais vous ne
oyez pas en quoi volre comportement est
préjudiciable, et vous ne souhaitez pas en changer,

Points : 18

: Vous devez beaucoup d'argent & un
Ofganisme, & I'Etat ou & quelqu'un en particulier,
Cela peut venir d'un prét étudiant, d'un crédit, de
aris perdus, .. Cette dette pdse continuellement sur
v0s épaules. Elle vous pourrit la vie. Quel que soit
¢ Niveau de Vie de base de votre personnage lors
sa création, il faudra le considérer comme un
fan inférieur. Vous remboursez en permanence vos
biteurs.
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Ennemimortfel points : 15

Quelqu'un en a aprés vous. Clest une brute
cruelle préle & tout pow vous tenir A sa merci. Il
peut engager des assassins, piéger votre courrier,
essayer de vous impliquer dans un accident de
voiture, ruiner votre  réputation,  votre
carriere...Celte inimitié irrévocable est réciproque
et vous vous ciforcez de briser votre ennemi avant
qu'il n'ait raison de vous.

Enragé Points : 15

Votre personnalité towt entigre est

I confrolée par Ia rage et le besoin de l'exprimer.

Votre vie a-t-elle &t si difficile 7 Ne vous a-t-on
jamais appris & réfréner votre violence 7 Peut-étre
est-ce seulement un trait de caractdére que vous
n'avez jamais pu maitriser. Le résultat est que le
contrdle de vos humeurs vous échappe totalement.
En situation de stress, vous devez réussir un test
d'Ego pour vous conirbler et éviter de tout casser
autour de vous dans un accés de rage. Cela se
répercute immédiatement sur votre entourage qui
s'énerve (rés vite en votre présence, La tension ne
cesse alors de monter, jusqu'as point de rupture.
Dans ce cas, vous devez faire appel i toute votre
volonté pour résister & cette pulsion, résister 4 la
tentation de vous jeter & la gorge de ceux qui vous
ont contrarié,

Faible esfime de 80i  Points : 10

Vous étes laid, stupide et repoussant. Cela
semble évident, au vu de tout ce que vous avez raté
lamentablement jusqu'a présent !

La représentation que vous avez de vous-
méme est totalement fanssée. Vous étes tellement
persuadé que vous allez échouer dans vos
entreprises que bien souvent vous n'essayez méme
pas. Le pire est qu'a force de dénigrer votre vie et
votre travail, vous finissez par writer tout volre

entourage ; et vous prenez la moindre critique, §
méme constructive, que vous recevez, comme une &

attaque personnelle.

Points : 1§

Fanafique

Vous éies totalement dévoué 4 une cause,
une idéologie ou une religion. Vous interprétez

chaque chose en fonction de ce credo qui guide &




illusoire ! Vos détracteurs doivent &tre éliminés, ou
au moins endoctrinés afin quiils prennent
conscience de la seule et unigue vérité. Un
fanatique se répand souvent en longs sermons
truffés de slogans faciles et de platitudes. Rigide 2
l'extréme, il refuse de remetire en question ses
opinions et souhaite que Je monde autour de lui soit
aussi organisé et prévisible que sa propre pensée.

Hanfe

Des puissances surnaturelles hantent votre
vie. I peut s'agir des dmes de personnes décédées
qui cherchent & se venger de quelqu'un resté sur
Terre ou & vous faire exécuter une tiche afin qu'elles
puissent trouver le repos éternel. Cela peut également
&tre un démon ou une créature infernale qui vous a
choisi comme proie.

Points : 5/10/15

Si les esprits qui vous hantent sont mineurs
et ne présentent aucun danger réel, ce Désavantage
rapporte 5 points. S'ils vous rendent la vie de tous
les jours pénible et peuvent se révéler dangereux,
comptez 10 points. En cas de véritable risque, un
prédateur ou un démon par exemple, ce handicap
vaut 15 points : n'espérez pas faire de vieux os !

Hosfilité des Animaux_ Points : 5

Les animaux se sentent mal & P'aise en
votre présence et vous détestent. Les chiens
grognent et aboient & votre passage, les chevaux
ruent, les chats crachent et tentent de vous griffer.
I1s ne cherchent pas forcément & vous attaquer, mais
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édvitent votre présence s'ils en ont la possibilité. S
vous essayez de nourtir un animal au zoo, il risque
fort de délaisser carrément les confiseries po
s'attaquer directement 2 la main qui les lui tend.

Impulsif Points : 5/15

Vous préférer 'action auxpalabres. Agi
Provoquer les événements ! Ne pas rester pass
assis A discuter, non, discutailler, sans fin, jusqu’
moment ofl ] est trop tard. Attendre est une tortu
et l'impatience vous gagne rapidement lorsque v
compagnons bavardent, négocient, bref : ergotent
coupent les cheveux en quatre. Téméraire, vo
avez tendance & vous précipiter, avant d’avoir pes
le pour et le contre.

Pour 5 points, votre tempérament impul
peut étre réfréné méme si vous restez de natur
impatiente. Pour 15 points, vous foncez san
réfléchir anx conséquences.

Insignifianf

Votre personnalité est si effacée que perso
ne sintéresse & vous ou i ce que vous pensez. Persony
ne remargue votre présence et les gens tendent 2 v
oublier facilement. Au bout de quelques semaines sark
tes voir, méme vos amis ont du mal & vous reconnaftie
et les autres vous traiftent toujours en étranger. Vo
propre famille (parents et cousins, vous n'éte
évidemnment pas marié) vous ignore et va jusqu

Points : 10

. oublier votre date danniversaire ! Pour choisir ¢

Désavantage, votre score de Charisme ne doit pz
dépasser 5.

Infoléranf

La plupart des gens vivent dans l'erreu
Leurs opinions sont erropées, leur comporteme
douteux et leur entourage inintéressant. Proche d
xénophobe, une personne intolérante ne stigmati
pas seulement les membres d'une autre culture. E
désapprouve dgalement tfous les gens {
appartiennent ay mauvais sexe, a la mauvai

Points : 1#

© tranche d'ige, & la classe sociale ou la professt

détestée. Du fait du comportement profondéme

. fasciste d'une personne intolérante, le MJ devrs

réféchir aux implications de cette complicati
associée i un Ego élevé,

Points : 15

Vous é&tes obsédé par le jeu, et vous ne

uvez pas passer devant un casino ou un champ de

ourse sans en pousser la porte, Une fois a

'intérieur, vous ne vous arrétez plus jusqu'a ce que

vous n'ayez plus rien 4 miser. Déierminez si le

ersonnage préfére un type de jeu en particulier
mme 1a roulette, le Black-jack, les courses...

_ Ce Désavantage ne peut pas ire combiné
ec I'Avantage " Chance ".

Malchanceux Points : 15
Les dieux ne sont pas de votre cbté, Pariez
I un cheval, jouez en bowrse et c'est le désastre
suré. Dans une situation dépendant uniquement
e la chance (et non d'une Caractéristique ou d'une
ympétence), le Meneur de Jeu lance 1D20. Sur un
el de 5 ou moins, le résuliat le plus catastrophique
ssible pour vous se produit. Soit le personnage
ossédant ce Désavantage est le laissé pour compte
le'1a déesse de la fortune, soit il passe son temps 2
metire inconsciemment dans des situations
Hipossibles. II développe souvent un complexe
i}fériorité, et se montre défaitiste, certain que la
Olsse le frappera bienidl et que tout sera 2

Mamaco-dépressif Points : 20

- Votre personnalité passe de moments de

rofonde dépression a d'autres d'exaltation maniaqgue.
aque phase se substitue a 'autre tous les deux a

s mois. Le changement se fait brutalement.
mploy¢ travailleur et énergique se transforme

Oudainement en un mélancolique désespéré,

ncapable de réagir 4 son environnement. Et tout
aussi abruptement, il redevient un  casse-cou
éméraire prét & braver n'importe quel défi. Cette
maladie mentale trés complexe nécessite un
raifement et un suivi psychiatrique permanent afin
de rendre supportable la vie de celul qui en est

Points : 15

Une personne maniaque ne posséde aucun
ens de la mesure. Il ne peut pas distinguer ce qui
st important de ce qui est insignifiant, ce qui est
rimordial de ce qui est secondaire. Tl soigne son
pparence et parait souvent excité, surexcité méme.

N

| passe son temps & échafauder des stratagémes,

Y travaille sans reldche et fixe son attention sur de

nombreux points de détails. I réagit an moindre
signe et fonce souvent sans réfléchir. Le maniaque
se précipite en avant, toute son dnergie portée vers
un seul objectif puis change brusquement et sans
raison apparente de pdle d'intérét.

Martyre

Vous souflrez pour les autres, vous portez
le poids du monde sur vos épaules. Du moins c'est
ce que vous dites de vous. Les gens vous trouvent
rapidement désagréable car vous ne ratez jamais
une occasion de leur rappeler ce que vous avez fait
pour eux. Pour 5 points, il s'agit plus de mots que
d'actes. Pour 10 points, vous ne pouvez pas vous
empécher de vous occuper des problémes des
autres, surtouf si cela entraine un certain sacrifice
ou une certaine souffrance.

Points : 5/1¢

Maudif

Vous ne pouvez pas échapper i votre
destin. Comme dans une tragédie grecque, vous étes
irrésistiblement li¢ & une prophétie dramatique. Plus
vous tentez d'y €chapper, plus cet aspect de votre
vie prend d'importance. Décidez avec votre MJ de
la nature exacte de Ja malédiction gui p&se sur vous,
Si celle-ci domine entidrement votre vie et qu'elle
vous touche directement, ce Désavantage peut vous
apporter 20 points, sinon seulement il n'en vaut
"que" 10,

Points : 1020

En premier Heu, détermincz si le
personnage connalt sa situation, Si vous le
souhaitez, il est possible que le MIJ invente une
malédiction pour vous, dont vous ne saurez rien et
dont vous découvrirez les effets lors de vos




aventures. Une malédiction peut étre levée, mais
cela nécessite toujours beaucoup d'efforts et les
conditions dune telle rémission sont souvent de
nature tragique par elles-mémes.

Les effets que subit le personnage maudit
ne sont pas forcément permanents dans le jeu. lls
peuvent &ure subordonnés & une situation précise.
Par exemple, en arrivant & un certain endroit, en
attetgnant un certain ge, lors d'un événement de sa
vie (mariage, naissance. ..), les nuits de pleine lune,

' sous certaing auspices, efc.

Une malédiction peut se lransmetire au
sein d'une famille, ou par un objet en possession du
personnage, ou pent survenir lorsqu'un pacte conclu
avec les forces des Téndbres est rompu. Un tel
Désavantage devra toujours étre choisi en accord
avec le Meneur de Jeu car il risque d'influencer la
campagne mise en place par le MJ.

Quelques exemples de malédictions :

- Quelles que soient vos inientions, les résultats de
vos actions provoquent toujours un malhcur (20
points).

- Vous finissez toujours par provoquer la mort ou e
malheur de celui ou celle que vous aimez (20
points).

- Vous &tes condamné & dilapider votre fortune et
finir dans la misére (20 points).

- Les gens que vous aimez meurent autour de vous
(20 points).

- Votre dme ira directement en enfer aprés votre
mort, quelles que soient vos actions (20 points).

- Qi1 que vous alliez, des catastrophes se produisent -

(guerre, famine, épidémie...) (20 points).
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- Vous étes desting & mournr au moment ol se produi
un événement particulier (Ja naissance de votre premi
fils, Jors de votre nuit de noce) ol d'une maniere t
spécifique {dans un accident d'avion, de train,
chutant du haut d'vn pont...) (20 points),

- Le médrite de vos actions ne vous est jam
attribué, mais la gloire et la renommée rejailliss
toujours sur d'autres (10 points, car personne n
mis en danger). |

Mauvaise réputahon Points : 10

Les gens ne vous aiment pas. Pour uj
raison ou pour une aufre, ce que l'on dit de vou
1a réputation que l'on vous fait sont préjudiciab
Une personne qui vous reconnaitrail ne v
viendrait jamais en aide. Si vous faites queldu
chose de bizarre en public, les gens aurg
immédiaternent tendance & s'éloigner, voire & [
volre présence.,

Médium involonfaire  Ppoints : 15

Votre psychisme vous rend trés sensible
vulnérable aux phénoménes de possession. Vo
8tes une voie offerie aux esprits et démons ¢
cherchent un réceptacle pour communiquer Gi
s'incarner dans notre moende. Votre résistance 2
possession est de moiti€ moins forte gu'elle |
devrait Pétre. De plus, les esprits de toutes sorf
pergoivent plus facilement les gens comme vou
vous prennent comme cible privilégice. '

Menfeur compulsif

Pour 5 poinls, le personnage n'est p
mythomane. 1l a juste pris I'habitude de proférer
mensonge quand la vérité ne 'arrange pas afin de
sortir d'une situation embarrassante. Bien siir,
premier mensonge en appelle souvent un seco
puis un troisiéme, eic. Tres vite, 1] se retrou
prisonnier d'un ensemble de demi-vérités et
petites histoires d'ott il Tui est wés difficile de
sortir indemne. On le considere comme quelqu
de peu crédible et ceux qui le connaissent ne
accordent qu'une confiance mitigée.

Points : 5/15

Pour 15 points, le personnage est un vi
mythomane. Il invente des histoires incroyables St
son passé, se crée des amis imaginaires farfel
invente foutcs sortes d'expériences et de situatio
qu'il aurait vécues. Par contre, il sait se montrer ¢
convaincant, enrobant toute sa vie de mensonge:
tel point qu'il finit par y croire lui-méme.
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puvent inconfortable, mais de plus les viitres vous
dénigrent et préferent vous ignorer lorsquiils le

EH"COIQPS]@ / Epllepsie Points : 5/10
Bien qu'assez diftérentes, les effets de ces
maladies sur le jeu restent assez proches. Une
ersonne sujette 4 la narcolepsie risque a tout
oment de s'endormir, souvent a des moments
opportuns. 1'épilepsie, elle, se caractérise par des
ses de spasmes qui varient en intensité (petit et
grand mal). Dans le cas du petit mal, le sujet est
aralysé pour une courte période. Lors d'une crise
grand mal, il est pris de convulsions violentes et
‘évanouit, Sans étre mortelles en soi, ces maladies
ont tres handicapantes el effrayantes pour um
pectateur non avertl. Les crises sont souvent
cclenchées par un stimulus extérieur. Le MIT peut
décider qu'avec un jet d'Ego ou de Constitution
€hssi, le personnage parvient a éviter 1a crise.

égligenf Points : 5/10
Yous vous moquez totalement de votre
pparence, de votre santé et de voire hygiene. Vous
bliez fréquemment de vous laver, de vous
Coiffer... peut &tre par paresse ou-par distraction.
Du coup, vous avez les cheveux gras, des vétements
; les et froissés et le premier gqualificatif qui vient &
Csprit en ce qui concerne votre odeur est
JDauséabond”. Les gens autour de vous évitent
Usqu'a votre contact et cela fait longtemps que vous
us Etes habitué aux regards effarés voire dégoiités

aux chuchotements derriére votre dos.
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Pour parachever l'ensemble, vous ne
portez aucune attention a ce que vous mangez. Yous
mélangez les aliments n'importe comment et suivez
un régime pizzas / hamburgers qui n'est pas sans
conséquence sur votre silhouette. Vous ressemblez a
tout sauf & un athléte.

Note : au gré du MJ, un tel Désavantage risque de
baisser les Caractéristiques de Constitution ct
d'Apparence dua personnage.

Obsédé par hygiene points : 5

Vous ne faites pas partie de ces gens qui se
favent les mains compulsivement (eux sont
vraiment malades !). Non, vous vous sentez
particuliérement concerné par voire santé et vous
faites attention i votre forme, votre régime, voire
hygiéne de vie. Vous entretenez votre corps
quotidiennement, vous prenez vos vitamines et
suivez un régime alimentaire adapté & vos besoins
(peut-&tre méme, &tes-vous végétarien). Au premier
signe de rhume, vous vous jelez sur vos pilules de
vitamine C et vos (raitements homéopathigues.
Vous choisissez avec précision vos shampooings et
savons et vous détestez vous sentir sale. Il faudra se
montrer irds convaincant pour vous faire un jour
descendre dans les égouts.

Vous n'essayez pas forcément de convertir
vos compagnons mais vous affichez neftement un
air de supériorité lorsque F'un d'eux tombe malade.

Note : si le joueur suit trés strictement les
imnplications de ce Désavantage, le M peut décider,
a terme, de lui allover un bonus d'un point en
Constitution.

Paranoiaque Points : 15

Vous étes persuadé que les gens autour de
vous se sont secrétement ligués contre vous. "Is"
forment un complot dont le but est bien siir de vous
nuire. "I1s" penvent &tre des particuliers, mais aussi
le gouvernement et n'importe quel autre groupe
officiel ou non. Votre téléphone est forcément sur
écoute et il est évident que volre courrier a &té
ouvert avant de vous é&tre distribué. Votre maison
doit étre truffée de microphones. Dans les rues, is
vous €pient et il vaudrait mieux ne pas sortit. D'un
autre ¢6té, si vous restez chez vous, ils savent ol
vous trouver. Tout ce qui vous arrive résulte des
actions des conspiratears, Et quiconque tente de
vous prouver qu'il n'existe aucun complot en fait
forcément partie.




. La paranoia est souvent liée & une situation
! d'abandon dans l'enfance, Les parents du
personnage ont peut-&tre mystériensement disparu
ou il a pu &tre persécuté dans ses jeunes années,
jusqu'd en garder des séquelles psychologiques.

Persécufé Points :10

Pour une raison obscure, les gens en
général et les autorités en particulier vous
perséeutent. Vous pouvez appartenir 4 une minorité
opprimée {homosexuels, immigrés...} ou vous
pouvez avoir commis un acte qui vous cause
ces déboires. Vous passez réguliérement une
nuit au poste de police, votre maison est
fouillée, les administrations rechignent & vous
donner satisfaction, les consulats ne vous délivrent
pas de visa, etc. Et si jamais vous vous avisez de
prendre la parole en public, les médias s'acharnent &
vous ridiculiser ou vous critiquer,

Personnalifés mulfiples Ppoints : 15

Vous possédez dewx (voire plus)
personnalités différentes, Il s'agit en général de
facettes opposées de vous-méme qui se soni
séparées et réorganisées indépendamment. L'une
peut &tre forte et dynamique alors que l'autre est
timide et introvertie. Ou bien, 1'ane est violente et
T'autre pacifique. Le Meneur de Jeu et le joueur
doivent décider ensemble de la maniére dont T'une
prend le pas sur 'autre. C'est le plus souvent dans
les situations de crise que le personnage change
totalement de personnalité, passant de celle qui est
la plus courante a la seconde.

_ - la solitude (monophobie)

Une personne qui a commus des ac
horribles peut trés bien développer une doi
personnalité afin de se protéger lui-méme d
culpabilité qu'il ressent et empécher ce Somb
Secret de revenir le hanter.

P hobie Points : 5/10,

Vous étes totalement t)errifié par une chi
spécifique. 11 peut s'agir d'un objet ou d'u
situation. Parfois, cette phobie présente peu
conséquences, le vertige par exemple, ou
rendre votre vie trés difficile (peur des animaux
la foule, des microbes).

Une phobie 1égére (5 points) peut &
contrdlée en réussissant un simple jet d'Ego. U
phobie incontrélable rapporte 10 points. Dan
cas, vous ne pouvez pas vous confronter avec l'ob
de votre peur sans vous effondrer oun tenter de fin
A 15 points, non seulement vous ne pouvez p
lutter contre cette terreur, mais en plus cg
derniére dirige toute votre vie {peur des membre:
sexe opposé, de sortir en plein air).

Quelques exemples de phobies :

- I'altitude (acrophobie)

- les amimaux (zoophobie : choisir un type : chie;
chats, serpents...} :
- le sang(hématophobie)

- les enfants (pédiphobie)

- les lieux fermés (claustrophobie)

- la foule (d€mophobie}

- les téngbres (skotophobie)

- la lumiere du jour :
- ka mort {nécrophobie, les cadavres, les cimetiér
les crénes...) :
- 1a poussiére (rupophobie)
- le feu (pyrophobie)

- les microbes, les
{bactériophobie)

- les lieux sacrés (hagiophobic)
- les insectes (entomophobifﬁ)

virus et [l'infecti

- 1a technologie moderne (technophobie)é

- la musique

- les bruits forts ou soudains (brontaphobie)
- les phénomenes occultes

- les grands espaces (agoraphobie)

i - les personnes du sexe opposé {gynéphobie

femme, androphobie : homme) k.
- les plantes (botanophobie : choisissez un type.
champignons, fleurs...) ;

- le sexe

- les araignées {arachnophobie)

- les étrangers ef les anires cultures (xénophobie)
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s souterrains (troglophobie)
et créatures surnaturelles
surfaces aqueuses {lac)
. 1a mer (thalassophobie)
-1a pluie {ombrophobie)
a fourrure (doraphobie)
médecins (latrophobie)

Points : 5/10/15

Vous possédez une aptitude psychokinétique
ncontrlée. Lors d'un stress ou d'une frustration,
es incidents mineurs se produisent : des objets se

nversent, d'autrés se brisent ou se déplacent, etc.
itez qu'il s'agit bien de vous et non d'un agent
maturel gqui provoque ces effets. Dans le cas
ntyaire, vous pouvez sélectionner une option
anté/poltergeist” dont le MIJ devra déterminer
'origine et les implications surnaturelles.

Que l'origine de ce phénomene trouve sa
urce en vous ou en un esprit frappeur, cet effet, s'il
ut parfois vous servir, se révele en général
finuyeux, voire menacant. La puissance du
Oltergeist, de sourds mugissements & l'explosion de
tres, est déterminée par la valeur de ce
Esavantage,

Peints : 5/16/15

n n

Vous étes " coincé " sexuvellement. Peut
e le sexe vous effraie-t-il, ou refusez—yous votre
Cxualité, tout simplement. Les gens vous voient

7B

comme prude ou frigide. Le degré de répression de
votre sexualité détermine la valeur de ce
Désavantage. Il peut facilement se coupler avec
"trouble sexuel " pour créer des personnalités
variées et complexes.

Rationaliste

Vous refusez catégoriquement d'admetire
la réalité de choses que la science moderne ne peut
expliquer. La magie et la religion ne sont que
superstitions. Les démons et aulres créatures des
Ténebres ne sont que pures inventions d'esprits
faibles. Il existe toujours une explication
rationnelle, Vous avez également du mal & croire
que des sociétés secrétes cherchent A pactiser avec
des puissances infernales, ce ne sont slirement que
des déments dont la police devrait s'occuper. En
d'autres termes, vous voyez le monde comme la
majorité des gens, avec un regard scientifique
rassurant. Malheureusement, le monde est bien
différent de ce que vous penscz.

Points : 18

Réactionnajre Points : 10

Vous ne supporiez pas l'idée du changement,
en particulier dans les domaines social, culturel ou
religieux. Vous n'étes pas seulement conservateur,
vous répondez négativement a toute tentative
d'évolution. Vos réactions peuvent méme devenir
extrémes, volire violentes si vous &tes confronté i
des personnes qui brusqueni vos convictions et
malménent votre petite vision confortable du
monde.

Recherché Points : 5/10/15

Des adversaires puissants vous traquent. I
peut s'agir d'un culte obscur voué aux puissances
infernales, d'un cartel industriel, de cannibales d'une
civilisation oublide ou d'autres encore. Méme les
forces de police peuvent en avoir aprés vous. Vos
ennentis possédent 2 la fois les armes et les moyens
de vous abattre, Leur but consiste soit 4 vous tuer,
soit & vous capturer. Le Meneur de jeu peut les fiire
survenir dans I'histoire lorsqu'il le désire, vous
obligeant alors & improviser une solution a ce
nouveau probléme. Si vous n'étes recherché que par
une seule personne ou un petit groupe pen puissant,
ce Désavantage vous rapporte 5 points. Si vos
ennemis sont puissants, bien organisés et
implacables, comptez 15 points. Le MI décidera
finalement du nombre de points obtenus selon
chaque cas.




Responsapilifé Points : 5/10/15

Vous apportez votre protection 4 une
personne. 1 peut sagir d'un ami, d'vn membre de
volre famille ou autre. Vous faites tout votre
possibie pour l'aider quand if a besoin de vous. Vous
iriez mé&me jusqu'a risquer votre vie pour lut.

Le Meneur de Jeu déterminera le nombre
de points gque vous rapporte ce Désavantage. Cela
dépendra de la fréquence et de Pimportance que
cette responsabilité prend. Cela peut aller d'une
simple aide financiére jusqu'a sauver la vie de cette
personne. Le MJ crédera pour
caractéristiques de ce tiers.

Points : 5/10/15

| Rival

Vous vous confrontez & un rival, quelgqu'un |

qui se trouve en compétition permanente avec vous.

Il ne s'agit pas d'une saine émulation qui pourrait
i vous amener a progresser. Tricherie et coups bas
! sont de mise. Votre rival peut aller jusqu'a vous
| voler, vous calomnier on méme vous blesser pour
| vous nuire.

La valeur de ce Désavantage dépend de la
| fréquence d'apparition et de la puissance de votre
rival. Ee MJ le dotera de Caractéristiques en

vous les «

Schizophréne Points : 20"

Vous possédez lincontrélable pouvoir ‘d
"yoir " A travers le voile de la raison. Les gens s'e
drapent pour se protéger mais vous, griice 4 votl
folie, vous approchez la vérité. Si seulement vo
n'étiez pas assailli sans cesse par toutes ct

visions...

Senfiment de Culpabilifé points:5

Vous méritez ce qui vous arrive car fout e
de votre faute. Il n'est pas nécessaire que vous aye
réellement quelque chose & vous reprocher, ma
vous pensez sinceérement que les mauvd
traitements que l'on peut vous infliger, ou vott
malchance chronique, sont une juste rétribution

- vos péchés.

Sermenf de vengeance  points

Vous avez juré de vous venger dune actif
malveillante dont vous avez été la victim

<.

. Déterminez quelle est la cible de votre désir (

vengeance et les raisons qui vous ont amenéed
préter ce serment. Vous ne pouvez ignorer:

i moindre occasion de faire du mal & ceux que vo

détestez. Vous occupez une grande partie de vol
temps A définir des stratagémes pour assouvir vo
vengeance et tenir votre serment.
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Points : 10

_ Les personnes du sexe opposé sont si
ascindes par voire beauté et votre personnalité que
seule chose qui compte pour elles est de trouver
moyen d'arriver dans votre lit. Toute relation s'en
touve profondément perturbée, puisque loin de
wus apporter le réconfort et l'attention que vous
endez, vos conquétes se contentent de fantasmer
[ votre corps, pressées d'assouvir leurs désirs.

Si vous leur en laissez e temps et si la
ithation le permet, la plupart s'empresseront de
us faire des avances. Vous devez posséder un
“harisme ou une Apparence d'au moins 15 pour
ouvoir sélectionner ce Désavantage. Ce n'est pas
i Avantage car, méme si vous attirez les personnes
I sexe opposé, elles se moguent totalement de ce
lle vous pouvez en penser ou de ce que vous

Points : 5/15

Les gens gue vous rencontrez vous
nfondent souvent avec quelqu'un d'autre. 11 peut
ir d'une célébrité comme d'un criminel et le

dentité erronde qu'ils vous attribuent. Vous n'étes
ans doute pas le sosie physique d'une personne en
drficulier, mais votre apparence ameéne les gens 4
ehser que vous appartenez a une catégorie sociale

différente de la votre (que vous étes un criminel, un
licier en civil...).

Pour 5 points, on vous confond avec un
personnage populaire, pour 15, cette fausse identité
effraie les gens qui vous prennent pour un lerroriste
par exemple. Cela peut vous apporter pas mal de
probleémes, en particulier avec la police ou dans des
lieux publics (banque, administration. ..).

Soumis Points : 10

Vous laissez les aunires vous manipuler i
leur guise et peut-&tre méme appréciez-vous cette
sttuation. Vous préférez sans doute vous soumettre
a l'autorité. Quels que soient vos moyens ou volre
intelligence, vous vous en remettez aux autres pour
prendre des décisions & votre place. Vous écoutez
les conseils de toute personne possédant un score
d'Ego supérieur au vitre, et vous devez réussir un
jet d'Ego pour entreprendre une action contraire.
Bien siir, vous n'8tes pas totalement dépourvu de
libre-arbitre et si l'on vous ordonne de commeltre
un_acte suicidaire ou totalement conire voire nature,
vous étes libre de ne pas obéir,

Suscepﬁble Points : 5
Vous n'tes pas patient et la moindre
contrariété vous fait bondir. Tout ce qui peut
ressembler & une critique directe de votre personne
vous rend furieux. En situation de stress, il est
méme possible que vous perdiez le contrble de
vous-méme. A la différence du défaut "Enragé"”,
votre explosion sera verbale plutdt que physique.

Toxicomane Points : 15/20
Vous é&tes totalement dépendant d'une
substance, Il peut s'agir d'alcool, d'une drogue ou de
médicaments. Souns ses effets, vous devenez
introverti et vos sens sont altérds, diminués. En état
de manque, vous souffrez et devenez irritable.
Trouver votre drogue et la consommer occupe une
grande partie de votre temps et de vos efforts. Tout
le reste passe an second plan. Si le personnage ne
parvient pas a se sevrer de cette substance, elle peut
le conduire & sa perte. A ce sujet, reportez-vous & la
section concernant les "Drogues et Poisons ".

Sélectionnez le type de drogue dont votre
personnage est dépendant. Des substances illégales
sont cheres et difficiles a trouver, Elles nécessitent
beaucoup d'argent liquide et en permanence. Dans
ce cas, ce Désavantage rapporte 20 points.




Trompe-laﬂnoﬁ Points : 10

La peur de mourir vous est étrangere. La
Mort n'est pas pour vous. Au fond de vous, sans
accepter de regarder la réalité en face, il y a cette
inconirdlable pulsion de vous confronter a la mort.
Vous ne chercher pas & vous suicider, du moins pas
directement, mais plutét & défier lc danger et vous
placer dans des situations risquées. Vous vous
fichez des conséquences que cela peul avoir sur
votre santé ou votre vie. Ce Désavantage peut trés
bien survenir aprés la mort d'un étre ¢her, ou parce
que vous vous savez atteint d'une maladie incurable.

Troubles sexuels Points : 5/10/15

Votre comporiement sexuel est "hors
norme”. Peut-&tre évitez-vous tout contact avec les
membres du sexe opposé, ou au contraire tes-vous
" dépendant " du sexe. Souvent, ces troubles se
cumulent pour constituer une personnalité
| complexe. Un personnage avec un trouble sexuel
peut se révéler frigide, nymphomane, pervers,
sadomasochiste ou tout autre chose qui affecte cet
aspect de sa vie. Le Meneur de Jeu décide de
'opportunité de votre choix. Les PI ne devrait pas
gtre des criminels sexuels ou des pédophiles.

Attention, les troubles sexuels ne comprennent
pas I'nomosexualité ou la bisexualité, 4 moins que le
personnage, du fait de son éducation par exemple,
ne s'assume pas tel qu'il est (auquel cas, cela peut hui
rapporter 5 points).

Points : 5

VYanifeux

Vous &tes incroyablement vaniteux. Vi

apparence physique vous obséde . vous vl
recoiffez souvent, choisissez avec soin votre gard
robe, cherchez toujours i paraitre & votre avantag
Cela ne signifie pas qﬁc votre apparence
exceptionnelle, seulement que vous en prenez s
de fagon excessive.

Alternativement, ce Désavantage p
s'appliquer & votre intellect. Vous étalez
connaissances et cherchez 4 étre reconnu et ad
pour vos capacités mentales, votre savoir et v
intelligence.

Les Héros du Jeu .

vantages

: Vous pouvez remarquer gue la liste des
vantages est plus courte que celle des
Désavantages. Cela est d au fait que les
ersonnages sont soumis quolidiennement aux
tenisions, aux traumatismes et aux drames de la vie.
ans un univers tel que celui de Kult, les occasions
© voir pencher sa Balance Mentale vers la folie
nt plus nombreuses que celles qui permettront de
s structurer, se reposer et repartir avec de nouveaux
poirs... Les Avantages sont des capacitds, de
ritables petits "plus” qui vous permettent de mieux
apprehender volre environnement, de mieux vous
‘ _nnaitre, en bref de vous trouver en phase avec le
onde, prét a affronter les difficultés et les coups
bas. Puisqu'ils amélorent votre alter ego, ils vous
itent des Points de Création,

Au premier abord, certains Avantages ne
semblent pas trés utiles pour les personnages. Par
exemple " pgénéreux " ou " code dhonneur "
réduisent vos choix pendant le jeu et impliquent
d'offrir aux autres une prise sur votre personnage.
Prenons le contre-pied de ce raisonnement, que
voyons-nous 7 Nous nous apercevons que les
aspects les plus sombres de nos personnalités
prennent leur source au plus profond de nous-
méme. La culpabilité nous ronge mais la faiblesse
nous fait dire "j'agirai la prochaine fois". En
contrepartie des limitations que ces Avantages vous
imposent, ils vous permettent de préserver votre
Balance Mentale. Ce sont des vertus traditionnelles
qui vous donnent confiance en vous et font de vous
quelqu'un de bien. Ces vertus permettent également
de se faire plus facilement des amis, d'entretenir de
bonnes relations avec les auntres. En bref, de devenir
un citoyen respecté.




AquDfﬁbﬂlfé Point : 10

Vous étes tout l'opposé d'un xénophobe.
Vous vous entendez facilement avec les gens quels
que solent lewr race, leur sfatut social ou leur
! culture. Vous vous mélez 4 eux sans &tre géné par
leurs coutumes, sans vous sentir tenu a Pécart. Cela
ne signifie pas gue vous avezr une connaissance
instinctive de leurs cultures (pour ceci, voir la
compétence " homme du monde ") mais que
! I'humilité et le respect dont vous faites preuve vous
permettent d'éviter tout conflit fondé sur des
différences socioculturelles.

L Allié surnafurel Point : 5/10/15
Vous &tes en relation avec une Créature de
a Nuit. Le MJ déterminera de qui il s'agit, et avec
lui vous déciderez des circonstances ol vous l'avez

| rencontré.

Vous ne pourrez pas toujours compter sur
votre allig; parfeis, méme, c'est lui qui vous
demandera de l'aide. Si voire relation reste & sens
unique, vous risquez vite de perdre cet ami. Celni ci
ne devrait pas étre incarné par un autre joueur. De
méme un " Enfant de la Nuit " (voir le livre du
Meneur de Jeu a ce sujet) ne peut pas prendre cet
Avantage, mais son contraire : " Alli€ mortel ".

La valeur de cet Avantage dépend de la
puissance et de 1a proximité de cet alli€.

e

Alfruisme

La capacité 4 s'occuper-des autres est
vertu rare. Vous aidez sans retenue ceux qui
srouvent dans le besoin. Vous savez oublier
propres intéréts et laisser de cfté votre plaisir po
prendre soin de ceux qui en OI’}t besoin.

-

Poinf : 5

Amis influenfs Point : 15

Vous possédez des amis influents
puissants. I peut s'agir d'hommes d'affaires,” g
politiciens, de fonctionnaires, de célébrités, ete. I}
peuvent vous atder ou vous mettre en relation ave
la bonne personne lorsque vous en éprouvez
besoin. Notez sur votre fiche de personnage
identité en fonction de votre Historique. Peu 'd
gens possédent plus de 2 ou 3 amis de ce type, ma
vous pouvez également avoir de nombreus
relations.

Amifié des anjmaux.  Point: 15
Vous possédez un don naturel pour vo
occuper des animaux. lls se montrent calmes
amicaux # votre approche. Les carnjvores ne v
attaquent pas saul pour se défendre. Auc
monture ne cherchera & vous désargonner. Tous:
molosses qui veillent autour du repére de:
ennemis deviennent aussi dociles que des agne
Cette aptitude fonctionne aussi face aux lou
garous et autres humains revenus au stade animal

Artefact

Vous possédez un artefact occulte. Vo
pouvez l'avoir découvert, en avoir hérité ou l'a
recu d'un proche. Selon vos suggestions, le Men
de Jeu créera cet objet unique. Vous ne conpaiti
frés probablement pas toutds les caractéristique

Point : 5/10

" Jes pouvoirs de cet artefact. La valeur d

Avantage est déterminée “selon sa puissa
N'oubliez pas que posséder un artefact peul
révéler devenir source de Désavantages. Si:
existence venait A étre découverte, des individ
mal intentionnés pourraient vouloir s'en empare

Bonne répufafion

On vous connait et on vous apprécie caf
gens pensent que vous &tes quelqu'un de bien. Vo
obtencz facilement des préts bancaires, vous 0
faites rapidement des relations et beaucoup de
vous trouvent sympathique.
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Point : 19 :
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uf supérieur Point : 5
Toute votre vie s'oriente vers Ia réalisation

n but ultime ou l'accomplissement d'un réve.
elui-ci vous inspire, vous insuffle de la force et
ut faire de méme pour vos compagnons,
rtaines personnes, aprés avoir atteint leur but,
sent tout simplement A autre chose. L'important
ur eux est de toujours lutter pour un idéal.
Yautres par contre, ne parviennent pas a retrouver
etie énergie qui les a quitté une fois leur guéte

: Certains buts supérieurs peuvent tourner a
bsession et se changent alors en un Désavantage
U'type " compulsion ",

Point : 20

hanceux

Le destin marche & vos c6tés. Dans des
tuations dont le résultat dépend de la chance (et
on d'une Caractéristique ou d'une Compétence),

Us étes particulierement chanceux. Dans ce cas, le

lance 1D20. Suor un jet de 1 a 10, le résultat est

ositif (la brique tombe 2 c61é de vous, vous évitez

, etc.). L'Avantage " Chanceux " ne

pas en combat ou lorsqu'une

ractéristique ou une Compétence est concernée, A
eption notable de ¥ Jeu ",

Code d’honneur Point : 5

Vous vous reposez en toute circonstance
sur un code d'honneur {rés strict que vous suivez a
la lettre, L'origine de ce comportement peut venir de
votre religion qui condamne le mensonge et les
actes nuisibles. H peut s'agir également d'un code de
chevalerie qui demande d'dtre droit, fier et
courageux, de ne jamais laisser passer une insulte,
de secourir ses amis et sa famille. Inscrivez sur
votre fiche les régles que vous décidez de suivre. Si
le code est suffisamment détaillé, le MJ peut
accorder au personnage l'annulation de certains
malus aux jets de Terreuwr ; notamment lorsqu'en cas
d'échec, sa réaction l'aménerait a trahir ses propres
regles de vie.

COHSCIB]’[C@ accrue Point : 10

Vous possédez la capacité proche de celle
des schizophrénes de percevoir d'autres dimensions,
des éiéments du passé et du futur et de vous
entretenir avec les morts. La différence réside dans
le fait qu'une personne avec cet Avanlage sait
comment maitriser cette aptitude et parvient ainsi &
ne pas sombrer dans la folie.

Pourtant cela ne vous permet pas de choisir
a l'avance ce que vous acceptez de voir ou de ne pas
voir. Les visions frappent & votre conscience sans
crier gare, mais vous pouvez partiellement les
canaliser ou les repousser. Le Meneur de Jeu décide
de la forme que prennent ces perceptions et quand
elles apparaissent. Vous pouvez aussi décider de
déclencher ce don, vous n'avez alors aucun conirdle
sur les images qui déferleront dans voltre esprit.

Don arfisfique

Vous possédez un talent certain pour le
dessin, la peinture, la danse, le chant, la musique ou
tout autre activité artistique. Vous ne dépensez que
la moiti€¢ des points nécessaires 4 l'acquisition de
telles Compétences.

Point : 10

Don pour les langues  Point : 10

Vous possédez un talent particulier pour
apprendre de nouveaux langages. Vous ne dépensez
que la moitié des points nécessaires pour apprendre
des Compétences en langues étrangeres. Vous
arrivez A les maftriser également deux fois plus vite
que les autres.




Don pour les mathémafiques Paint:10

Votre capacité logique et volre
compréhension des mathématiques sont (rés
développées. Vous étes une calculatrice humaine
et vous pouvez effectuer rapidement des
opérations complexes de téte. Vous ne dépensez
que la moitié des points nécessaires pour
acquérir  les spécialisations en Sciences
| Naturelles, Mathématiques, Statistiques et
| Physique.

| Galant

Vous étes un vrai gentleman toujours prét &
# rendre service 4 une dame, quelle que soit la
* sitnation. Le terme de " dame " reste vague, mais il
doit recouvrir au moins la moitié des femmes de la
planéte. Un personnage galant sera en régle
| générale incapable d'insulter ou de faire du mal &
| une femme et ira m&me jusqu'a se mettre en danger
pour voler au secours d'une demoiselle en déiresse.

Point : 5

Empathie Point : 15
[l s'agit de la capacité i percevoir ce que
les gens et méme les animaux ressentent. Vous
savez toujours ce que les autres pensent de vous. De
plus, ils ont tendance & vous trouver sympathique, et
dans des circonstances normales, vous faites en
général une trés bonne premiére impression.

Empathie fechnologique point : 51

Vous possédez un don avec les obj
mécaniques. Pas seulement avec les ordinateur
mais aussi avec tout ce qui fait appel i
I'électronique, des mécanismes, ete. Bien sfr, v
possédez trés certainement des Compétences d
ce domaine mais il s'agit de’'plus que cela. Vi
sentez les choses, vous pouvez faire fonctionner d
appareils que d’autres jugent défectueux ou hoj
d’usage. Le Meneur de Jeu peut soumettre
Avantage & un jet de dé si le personnage abuse de
don.

FOi Point : 5
Vous croyez en quelque chose d'infinime
plus grand. H peut s'agir d'une cause, d'une id
philosophique, dune conviction idéologique
d'une religion. Cette foi vous apporte quelque cho;
en quei croire et vous soutient dans les mome
difficiles, Vous ne cherchez pas & imposer vofi
point de vue aux autres. Loin d'étre un Fanatigu
vous ne demandez rien de plus que le respect de v
croyances.

Généreux Point : 5
Tout ce qui est & moi est 2 toi. Les bi
matériels ne revétent aucune importance pour v
seuls les &tres humains compient. Vous partag
volontiers vos possessions avec ceux qui en
besoin, Vous faites régulierement des dons au
ceuvres de charité et aux fondations caritatives. Ul
personne généreuse se fait facilement des amis.

Point : 15

Guérison rapide

Votre corps guérit plus vite que
moyenne. Il vous faut la moitié du temps habifd
pour récupérer de vos blessures. Vous restez

- contre sensible aux infections et aux effets d

dégits que vous avez subis. Cet Avantage ne pe
pas étre sélectionné en conjonction avec le Pouve
"Régénération” (voir pour cela fe livre du MI).

Honnéfe Point : 5

Vous pensez qu'a long terme, Ihonnétel
paie. Vous dites toujours la vérité et on pense (
vous éles digne de confiance et loyal.

Les Héros du Jeu

Point : 5

_ Vous n'étes pas rancunier. Vous avez
endance & pardonner et oublier fes injures et les
es de malveillance dont vous avez &t€ l'objet. Les
ns vous trouvent en général exceptionnellement

Point : 5

sfinct maferne|

Vous possédez le don de calmer et
onforter les enfants, les jeunes filles et les

ommes de tout 4ge. Un enfant en pleurs s'apaise et

ourit en votre présence. Un homme anxieux et
erveux se calme et se détend pres de vous. Celan'a
en & voir avec la sexualité. En fait, les gens ont
éndance 2 vous considérer comme une soste de
iBre protectrice. Aucun homme, sinon un dément
1L Un pervers 1'0serait s'attaquer a vous,

Point : 15

Vous sentez il travers les gestes, les mots et
utres signaux inconscients quelles sont les
€ritables motivations de vos interlocuteurs. II est
mipossible de mentir' 4 une persenne intuitive.
fce 4 cet Avantage, vous pouvez également
cerner dans un groupe les relations et les tensions
ui existent. Vous pouvez sentir quand une émeute
2 éclater, quand un voyou va attaquer et si un
mple cri soffira & le faire fuir. Il est également
ssible d'appliquer votre intnition & des peuples
tiers et percevoir si une guerre va éclater ou
nticiper un événement politique.

Majfrise corporelle Point : 20

Voire corps et votre esprit ne font qu'un. La
plupart des gens souffrent d'inhibitions, de tensions
ou de blocages qui les empéchent d'8tre aussi
efficaces que vous, Physique et mental travaillent &
{'unisson, et vous exercez ainsi un contrdle abhsolu
sur votre corps. Grice & cet Avantage, vous ne
dépenser. que la moiti€é des points nécessaires i
l'acquisition des Compétences " Méditation " et
"Arts Martiaux ".

Mentor

Vous vous référez 4 un mentor qui peut
8tre un professeur, un de vos aieux ou une autre
personne que vous avez rencontrée lors de votre
existence. Il apparait comme quelqu'un de sage et
semble souvent en savoir bien plus qu'il ne le laisse
entendre. Sa disponibilité peut varier dans le temps
et il ne faut pas trop compter sur lui pour vous tirer
systématiquement d'affaire quand vous vous
trouvez face & un probiéme. De plus, c'est parfois lui
qui fera appel & vous pour accomplir certaines
tAches. Vos relations dépendront en grande partie de
votre capacité & les exécuter.

Point : 5/10/15

Méme si vous pouvez déterminer quelles
sont vos relations exactes avec votre mentor, le
Meneur de Jeu créera ce personnage. La valeur de
cet Avaniage dépend de sa puissance et de sa
disponibilité.

Opfimisfe Point : 5

Vous voyez le futur de maniére positive.
Cela ne signifie pas que vous fermez les yeux sur
les aspects négatifs d'une situation, mais plutdt que
vous avez cette capacité de passer outre. Cet
optimisme vous aide & supporter les moments
difficiles mais gardez-vous suortout d'essayer de
remonter le moral de vos compagnons & tout bout de
champ ! La plupart des gens ont horreur de ce genre
de témoignage de compassion.

Pacifisfe

Le recours 4 la violence n'entraine que plus
de violence encore. L'emploi de la force n'engendre
que la colére et l'agressivité. Rien ne le justifie. Un
pacifiste refuse 1a brutalité sous toutes ses formes,
méme pour se défendre, et quoi qu'on lui fasse subir.
Les gens considérent souvent cette veriu avec un
peu de crainte, beaucoup d'admiration et souvent
aussi colere et frustration.

Point : 5

k




- KféSISTanc a la chaleur
 ef au frol Point : 10

Vous supportez exceptionnellement bien
les températures extrémes. Vous ne subissez que la
| moitié¢ des déghts provoqués par la chaleur ou le
froid.

e@if’rance a la faim
ef a la soif Point : 10

Vous pouvez endurer la faim et 1a soif bien
mieux que la plupart des gens. Vous ne subissez que
Ia moitié des déghits provogués par de telles
conditions.

Résisfance & [amaladie Point : 15

Vous 8tes de trés forte constiiution et
tombez trés rarement malade. Vous ne subissez que
la moitié des dépdits causés par les poisons et les
drogues.

Résisfance & la douleur point: 15

Vous pouvez supporter une souffrance
intense sans fléchir. Vous n'avez pas 2 effectuer de
jet de Constitution afin de garder vos esprits. Par
contre, vous pouvez &tre blessé ou tué aussi
facilement que n'importe qui.

g fesivissnsscees e

- Blanc jaundtre

Résisfance a la forfure Point : 10

Votre résistance 2 la douleur est exceptionneli
Vous ne prenez en compte que la moitié de votre sco
de Constitution pour rester conscient. Vous &k
également trés fort psychologiquement pour suppori
les intimidations, les humiliations et 1a confusior
est trés difficile de vous faire craquer sous Ia torftr

Sensibilifé & la magie Point : 20

Vous &tes capable de contréfer les forces
gui générent des effets magiques et régissent les Io
occultes. Cet Avantage est indispensable si vo
personnage désire pouvoir pratiquer la magie. G
aspect du monde de Kult dispose d'un chapi
complet dans le livre du Menewr de Jeu.

Vous réagissez Egalement comme Ui
sorte de boussole occulte et pouvez sentir
puissance magique qui émane de certain
personnes, de certains lieux ou objets. De nombr
petits événements anormaux, que d'autres aurai¢
ignorés, attirent volre attention. Vous percevez ]
auras de Kirlian sans effort. Leur couleur vo
donne des informations sur la nature de L€
humain ou de Tanimal que vous observez. ]
tableau ci-dessous donne un code d'interprétatio
ces auras. Pour pouvoir sélectionner I'Avanta
“Sensibilité 4 la magie ", le personnage d
posséder une Balance Mentale de départ d'au moi
+25 ou inférieure & -25. '

Aura de Kirlian (qui entoure:
toute personne ou créature)

Couleur

Matiére motte

Puteté, Balance Mentale
positive et élevée ou forme d
vie proche de la mort

Vie faible

Peur, terreur

Vie, Balance Mentale positive
Agressivité

Sexualité, sensualité :
Psychose, confusion, instabili
psychique :
Colére, Balance Mentale
négative

Jalousie, haine, envie
Sadisme, malveillance
Maladie, peur

Colére, Balance Mentalc trés:
népative (inféreure a -100)
Balance Mentale trés élevée -
(supétieure 4 +100)

Blanc bleuté
Blanc

Jaune

Orange

Rouge

Rouge sombre
Violet

Bleu
Turquoise
Bleu sombre
Gtis

Noir

Or

Les Héros du Jeu

Point ; 15

'ipdéme sens

Vous appelez cela "saivre votre instinct",
yoos avez confusément conscience de tout ce qui
ous entoure ; vous &tes capable de deviner la
gsence de guelgu'un qui se cache et avec vous,
yoir un mauvais pressenliment” prend tout son
ns : vous 8tes réellement capable de prévoir les
anvais coups. Ces prémonitions concernent & la
is des événements heureux et désagréables. Pour
gus, tout ceci est naturel, mais vous savez que
oire entourage se pose des questions. Un frisson
gus parcourt 'échine si un agresseur, armé d'une
loirde hache, se cache derritre votre porte. Vous
s sentez un peu nauséeux et décidez finalement
de ne pas prendre votre avion ; vous apprenez par la
ite aux informations que ce vol s'est écrasé au
au milien des Rocheuses. Votre sixiéme sens ne
pplique qu'aux événements qui vous concernent
rectement. I est différent des impressions
‘nérales qu'une personne avec ['Avantage
atuition" ressent.

Point : 5/16/15

Vous possédez le statut social d'un notable.

Vous occupez une place importante dans la

politique, dans les affaires, etc. Plus votre statut est

evé, plus il vous est facile d'obtenir des faveurs
politiques, des aides financiéres. ..

Cela peut également devenir un
€savantage si vous étes reconnu trop souvent alors
que vous voudriez rester incognito.

Point : 10

Rien ne vous fait peur. Dans les sifuations

‘la plupart des gens fuient en hurlant, vous restez

Confiant et covrageux. Vos jets de Terreur
enéficient un bonus de +5.

Point ; 16

Vous &tes tres attentif a votre environnement.
us remarquez les détails que d'autres laissent
happer, vous pouvez décrire précisément une
Ssonne que vous n'avez rencontrée gqu'une seule
18, efc. Cela ne vous confére pas un bonus a votre
t de Perception, mais votre Marge de réussite est
gmentée de +5. De méme, une attaque par
Iprise contre vous ne regoit un bonus que de +2.

Volonfé de fer Point : 10

Vous Etes frés décidé, vous savez ce que
vous voulez. Peu de choses peuvent vous écarter du
chemin que vous vous €tes tracé. Vous ne vous
laissez pas influencer par les autres. Cet aspect de
votre personnalité vous permet d'ajouter un bonus
de +5 a tous vos jets dEgo concernant la volonté, en
particulier pour résister & un sortilége ou pratiquer
Ia magie.

CREER DE NOUVEAUX
AVANTAGES ET
DESAVANTAGES.

Rien ne vous empéche de le faire. Ces
quelgues conseils devraient vous guider dans cette
optique et n'oubliez jamais d'obtenir T'accord de
votre Meneur de Jeu pour introduire un nouvel
éiément dans sa campagne.

Les Avantages se divisent principalement
entre des traits bénéfiques et des éléments de la vie
du personnage qui sont autani de source de
réconfort et de soutien. De méme les Désavantages
sont soit des aspects négatifs de sa personnalité soit
des éléments qui le perturbent et apportent leur lot
de frustration.

Lorsqu'il s'agit d'un guide qui aidera le
joueur & incarner son personnage, I'Avantage ou le
Désavantage aura une valeur de base de 5 points. Si
leur implication dans sa vie s'avére plos importante,
accordez 10 points. Un Désavaniage qui nécessile
un jet de dé pour en éviter les effets, ou un Avantage
donnant un bonus sur un jet valent, en général, 10 &
15 points.

Enfin, seuls des Avantages et
Désavantages aux effets importants ou qui peuvent
complétement diriger la vie du personnage
recevront une valeur de 20 points. Ils doivent rester
trés rares.

Elle permet de déterminer comment le
personnage supporte des expériences traumatisantes
et ce qui atrive s'il subit un choc émotionnel. La
Balance Mentale dépend des Avantages et
Désavantages. Pour des personnages non-humains,
elle sera également lide & leurs Limitations.




Ta Balance Mentale

Elle est calculée en soustrayant la somme
des valeurs des Désavaniages {plus les Limitations)
a celle des Avantages. 51 le résultat est négatif, votre
Balance Mentale est également négative.

Lorsqu'un personnage fait face & une
situation terrifiante, il effectue un jet d'Ego. En cas
d'échec, et si sa Balance Mentale est trés négative,
il risque de gros problemes. Il peut perdre le
contréle de lui-méme, et ses actions sont alors
subordonnées aux aspects négatifs de sa
personnafité (les Désavantages). Plus la Balance
Mentale est basse, plus il faudra de temps au
personnage pour reprendre ses esprifs et agir A
nouveau rationnellement. De plus, il risque de
sombrer plus facilement dans une psychose
incurable. Au-deld de -75, un choc intense peui
méme impliquer des transformations physiques.

Une Balance Mentale élevée protege le
personnage contre les effets de la terreur. Il ne
perdra pas facilement la maftrise de ses actes méme
g§'il subit un traumatisme. Plus cette Balance
Mentale est élevée, moins il sera affecté par des
expériences horribles.

Les regles concernant la terrcur, la
possession et les maladies mentales sont 4 la
disposition du Meneur de Jeu dans le livre qui Iui est
consacré.

iy vt aee

Créafion de personnage
simplifiée.

Le calcul de la Balance Mentale s'effeciy
normalement, en soustrayant la valeur
Désavaniages 2 celle des Ayvantages.

BALANCE MENTALE
NEGATIVE

Si elle est trés basse, elle altére votr
persennalité. Votre corps et votre psychism
s'€loignent progressivement de la norme que tent
de maintenir fes gens " normaux ". Ci-dessous, v
trouverez une bréve description de ce qui peut vo
arriver. De plus amples informations sont fourni

dans le livie du Meneur de Jeu. Nous

recommandons gu'aucun joueur ne débute la part
avec un personnage dont la Balance Mentale se
inférieure a -25.

-15 Vous dégagez une faible aura négative (J
rend les enfants et les animaux mal 3 I'aise en v
présence.

-25 Perturbé. Vous pouvez posséder 'Avanta
"Sensibilitg 4 la magie". Votre psychisme serd
déclaré anormal lors d'un examen psychologiqu

-50 Votre personnalité est si troublée qui
examen psychologique vous classerait parmi k
malades mentaux. .

-75 Psychotique. Lors d'un choc émotionae
votre corps mute. Ces effets sont gérés par

Meneur de Jeu. Vous risquez de recevoir de
Limitations en plus de vos Désavantages. Vo
n'arrivez plus 2 maintenir des relations social
stables et rompez tout rapport avec unc au
personne s'1! devient trop intime.

2100 La valeur de vos Avantages baisse d
point par point de Balance Mentale inférieur & -10
Vous perdez définitivement le controle de ¥
Désavantages comme cela vous arrivait parfols
avant. L'aspect positif de votre personnalité pren
forme d'nne ombre lumineuse qui vous poursuil
tente de rentrer en contact avec vous (pour le Mi
voir Ie chapitre " Eveil ™).

86

'BALANCE MENTALE
POSITIVE

Une Batance Mentale élevée éloigne de la
eéme maniére le personnage du commun des
ortels. Ces effets sont également décrits dans le
apitre " 1'Eveil " du livie du Meneur de Jeu.

Vous dégagez une faible aura positive qui
ssure les enfants et les animaux en votire présence.

Vous pouvez posséder I'Avantage "Sensibilité
la magie ". On vous voit comme une personne
uilibrée et stable que tout le monde apprécie.

+7 Les étres possédant une Balance Mentale
nférieure 4 -100 vous évitent s'ils le peuvent. Les

¢atures dont la Balance Mentale est supérieure 2

50 ne peuvent pas vous posséder.

106 Vous recevez automatiquement I'Avantage §

'Maitrise Corporelle” si vous ne le possédez pas

déja. Les é&tres possédant une Balance Mentale

ferieure & -200 vous évitent s'ils le peuvent. Pour
chaque point au-deld de +100, la valeur de vos
ésavantages baisse de 1 point. Vous ne pouvez

lus faire appel 4 la force ou vous sentir violent -
(uelle que soit la situation, Vous allez rencontrer B

e part d'ombre, une matérialisation de votre c6té
tibre 1éprimé (voir le chapitre " 'Eveil " dans le

CHANGEMENTS DE
BALANCE MENTALE.

La Balance Mentale du personnage va
changer au cours du jeu alors qu'il gagne de
nouveaux Désavantages ou en perd d'anciens. Elle
pent également &tre modifide par les événements
quil va vivre ou en dépensant des Points
d'Expérience. Tout ceci est précisé dans le chapitre
"Expérience” dans le livre du Meneur de Jeu.

)




" La lumiére irradiait sur le doux visage de
Mariah dans sa chambre sombre. Ses
doigts agiles couralent prestement sur le
clavier de l'ordinateur. Ses lévres pourpies |
s'arquérent en un sourire. L, elle se sentait
dans son élément, pratiquant cette forme
d'art qui I'avait rendue célebre. Depuis que
ses parents tui avaient offert l'ordinatenr et
le modem, clle ne sortait plus guére de
cette pidce que pour manger. La possibilité
de pénétrer des systémes informatiques
I'avait toujours inttiguée. En moins d'un
an, clle était devenue l'une des meilleures a
ce jeu. Bien que son anonymat petsiste,
son pseudonyme circulait sut toutes les
lévies. Sa communauté l'aimait et la
respectait, un phénomeéne qu'clle avait
apptis 4 savourer. Méme a distance et sans
espoir de retout.

| 1'écran scintilla une nouvelle fois, révélant
| les informations concernant la compagnie
| dont elle venait juste de pénétrer les

fichiers. 1l ne s'agissait que d'unc firme

mincure, mais elle n'osait pas s'attaquer 4 l§§\

quelque chose de top gros depuis chez
elle. Les parents de Mariah risquaient de
légerement  sfirriter si la  police fédérale
débarquait chez eux pout arréter leur fille. Aussi,
elle se contentait du menu fretin, aiguisant ainsi
son talent en attendant un gros coup. La
compagnie en question ce soir la s'appelait Front
Edge Technologies, une petite cntreprise
nouvellement implantée en ville, et produisant
des logjciels. Elle avait été cuticuse d'en apprendre

plus 3 leur sujet, la page de présentation sut

net s'étant révélée treés vague. Apres avoir étudie

leur systtme quelques semaines, clle ava
finalement découvert un acces a leurs fichiers

Page aprés page, les informations défilai

devant ses yeux. Elle était surprise pat

complexité du systéme et des connexions. )
travail de haut nivean. Par contre, elle aperceva
ici et 1 des données qui n'auraient pas du §
trouver. Soudain, des fiches personnelles,
mirent & défiler sur 'écran, Elles contenaient t
ce quiil y avait 4 savoit sur ces gens. Leurs no

“ leurs mensutations, leurs familles, leurs horait

.it/.\?)’/.a/tm.wm-p,.. .

de travail, ce qu'ils mangeaient.. Elle réalisa ¢
un éclair qu'ils partageaient tous un pol
commun. Tous ces gens. possédaicnt les mém
opinions politiques et militaient activement d
leurs pays tespectifs. L'écran devint soudain 0o
et alors, elle réalisa. 11 s'agissait d'une liste
cibles. Elle se figea et son sang se glaga dans
veines. Craignant d'avoir été repérée, elle étel

. son ordinateur, La chambre sombra da

| Pobscurité totale et clle soupira léperement.”

4 L
_ Les Compétences sont réparties en cing
sses : les Talents, tes Compétences Générales, les
“onnaissances, les Connatssances Académiques et
es Compétences de Combat. Les Connaissances,
Académiques ou non, s'acquigrent par 1'éducalion et
‘apprentissage. Les Talents et les Compétences
Sénérales sont des aptitudes inndes.

Sélectionnez les Compétences qui vous
nviennent et qui correspondent a 1'Historique de
jotre personnage, puis notez ce choix sur votre

NOUVELLES
COMPETENCES

La liste des Compétences présentées ici est
oin d'atre exhaustive. Rien ne vous empéche d'en
réer de nouvelles si vous en ressentex le besoin. Le
Meneur de Jeu décidera a quelle catégorie
partient une nouvelie Compétence et de quelles
dractéristiques elle dépend, le cas échéant. Ensuite,
Points de Création sont dépensés normalement.
Ne profession spéeifique demande souvent la
€ation d'une nouvelle Compétence. Adnsi, un
€ateur de jeu, un pirate informatique ou un leader
€ secte peut faire appel 2 des Compétences qui ne
Ut pas couvertes par cette liste.

LES POINTS DE
COMPETENCE

Vous dépensez des Points de Compétence §
pour déterminer vos scores de départ. Vous disposez §
initialement de 200 points & répartir ainsi, plus
d'éventuels bonus liés A Ia valeur de vos Avantages
et Désavantages. Ce total correspond a un

| personnage ordinaire. Si vous ou votre MJ décidez

de créer des PJ plus faibles ou plus forts, il suffit de |
modifier ce total de départ. Une personne normale |
disposera de 100 points, un vétéran expérimenté de
250. Il est ainsi possible de donner naissance 2 des |
personnages encore plus puissants.

Chaque point alloué 4 une Compétence |
angmente le score de celle-ci de 1. Toutefois, vous |
dever respecter certaines limitations lors de la
création du personnage :

- Le score d'un Takent ne peut pas &tre supérieur i la
moyenne de ses Caractéristiques de référence.

- Le score d'une Compélence Générale ne doit pas
dépasser celui du Talent de référence.

- Une Connaissance ne peut pas se voir attribuer on
score supérieur a celu de 1'Ego, une Connaissance
Académique 2 celui de la Caractéristique dEducation,

Si vous. désirez tout de méme angmenter
votre score au-dela de ces limites, chaque niveau
supplémentaire vous coiitera 2 Points de
Compétence au lieu d'on seul.

Ceci vise & stimuler le fait qu'il s'avere plus
difficile de progresser dans un domaine pour lequel
vous n'dtes pas naturellement doué on n'avez pas de
dispositions particulieres. Par exemple, un
gymnaste avec une Force et une Agilité de 20
deviendra facilement un grimpeur émérite. Une
personne bien moins souple et puissante (AGL et
FOR de 7) aura bien plus de difficulté et devra
s'entrainer durement pour parvenir au méme degré
de maitrise. 1l devra y consacrer une grande somme
d'effort et de temps, ce qui l'empéchera de travailler
d'autres domaines. En terme de jeu, cela {ui cofitera
bien plus de Points de Compétence, 11 est préférable
qu'au début de la partie, aucun personnage ne
commence avec des scores de Compétences
supérieurs & 20. Mé&me s'il est possible de dépasser
un tel niveau, il s'agit essentiellement de
spécialistes. A titre exceptionnel, un scientifique oo
un athléte peut se voir accorder un tel score dans
son domaine d'expertise.




CREATION DE
PERSONNAGE
SIMPLIFIEE

Deux de vos Compélences regoivent un
score de 18, deux autres un score de 15 et huit un
' score de 10. Vous pouvez choisir "Arts martiaux”
avec un niveau de hase & la place de l'une de vos
Compétences a 15.

Sélectionnez celles-ci dans la liste fournie
| avec I'Archétype que vous avez choisi el notez-les
? sur votre fiche de personnage. Vous n'avez pas
| besoin de vous soumettre aux Caractéristiques et
1 Talents de référence. Vous pouvez atiribuer un score
| de 18 3 une Compélence ol votre limite aurait été
! de 172. Par contre, quand vous désirerez progresser
dans ce domaine plus tard, vous vous rendrez
compte que cela sera bien plus difficile que si votre
score avait €t inférieur & cette limite.

LES TALENTS

Meéme si vous n'attribuez aucun poiat aux
Talents, il reste toujours une chance que vous
puissiez réaliser une action donnée. Ce sont des
Compétences innées. Le personnage regoit
automatiquement pour chacune d'elles un score
minimal de 3, modifié par la moyenne de ses

it oo e rn s o
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caractéristiques de référence (ef. tablean ¢
dessous). Notez sur Ja fiche les scores des Talen
que vous n'avez pas améliorés. Toutefois, fai
attention, car ceux-ci serveant A leur tour:
référence pour les Compétences Générales
allover un certain nombre de points se réy
toujours un bon calcul,

Tant que votre score ne dépasse pas
moyenne des caractéristiques de référence, chag
augmentation d’un piveau codte un Point,
Compétence. Au-deld, comptez deux points
niveau.

Exemple : un personnage avec une Agilité de 1
une Force de 12 regoit un score de base de 4 dan
Compétence de Grimper (3 +1 de modificateu,
moyenne de FOR et AGL étant 13,5 soit 14).-Py
contre, un personnage possédant, dans les mé
Caractéristiques, des scores de 15 et 16 recevra
modificateur de +2 (moyensne de 15,5, donc arrg
al6) '

LES COMPETENCES
GENERALES

Elles recoivent un score initial &ga
quart de celui du Talent de référence qui lew
associé (score de la Compétence générale = scb
du Talent de référence /4). Leurs limites ne sont
définies par les Caractéristiques mais par ce T
Talent de référence.

domaine particulier couvert par une Compétence
nérale. Dans ce cas, le score pour ce champ
xpertise se voit augmenté de deux points et
minué d'autant pour tous les autres aspects de
te Compélence. Il n'est possible de se spécialiser
e dans un seul domaine par Compétence.

xemple : un personnage possédant la Compétence
nérate Conduire avec un score de 15 décide de se
écialiser en Conduire Moto. Pour piloter un tel
n il effectue un jet avec un niveau de 17. Par
ontre, pour tout antre véhicule, son score tombe 3

| ES CONNAISSANCES

Leur score est limité par celui de la
aractéristique d'Ego du personnage. Au-dela, il
t dépenser deux Points de Compétence pour
gmenter d'un niveau, H est tout & fait possible de
loisir une spécialisation pour une Connaissance.
On:se réfere alors au méme processus que pour les
mpétences Générales.

LLES CONNAISSANCES
ACADEMIQUES

Comme les précédentes, il s'agit de
ompétences acquises et non innées. Pour pouvoir
ftribuer des points 4 une Connaissance Académique,

personnage doit disposer d'un score d'Education

9

. Académiques

au minimum égal 4 13. Cela signifie qu'il a atteint

. un niveau universitaire lors de sa scolarité. Excepté

cette restriction, elles fonctionnent comme les
autres Compétences. Les scores des Connaissances
sont limités par celui de la
Caractéristique Education.

On ne recourt en général 4 un jet pour une

= Comnaissance Académique {ou une Connaissance)
* que pour un sujet pointu. La plupart des domaines
| couverts par celles-ci peuvent étre 2 la portée d'une
. personne avec une Education inférieure & 13. Il est
¢ possible, par exemple, de citer une bataille

napoléonienne sans posséder la Compétence
Histoire. Cependant, pour obtenir des informations

| précises et un savoir important sur le sujet, maitriser

une Connaissance Académique devient nécessaire.
Le Meneur de Jeu a toutelois tout loisir d'accorder

¥ une Connaissance Académique A un personnage

dont 1'Bducation est inférieure & 13 si son
Historique justifie une telle situation (un
autodidacte passionné par exemple).

LES LANGUES

Un personnage parle couramment sa
fangue maternelle et, sauf mention contraire, saif
également la lire. Pour écrire un texte complet dans
cette méme langue, sans trop de fautes
d'orthographe et de grammaire, vos chances de base
sont égales 4 votre score d'Education.

Toutes fes autres langues, vivantes ou
mortes, correspondent 4 une Compétence particuliere.
Toutefois, parler, lire et écrire une langue étrangére
relevent de la méme Compétence. Si vous savez
parler une langue, vous pouvez également la lire et
I'écrire. Vous pouvez naturellement décider gue
votre personnage est illettré, cela peut faire partie
intégrante de son Historique et cela n'affecte pas la
fagon dont vous dépensez vos Points de Création, si
ce n'est peut-&tre dans votre choix des Connaissances
Académiques (votre MJ reste seul juge).

LES COMPETENCES DE
COMBAT

Elles sont plus précisément décrites dans
le chapitre consacré au Combat. Chague type
d'arme dépend d'une Compétence en particulier. Par
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exemple, on regroupe sous le terme "armes de infériewr ou égal & votre score de Compéten : de déterminer le succés dune action. Toute
poing" tous les pistolets et les revolvers. Si vous  signifie que vous avez réussi dans votre entrepri = - personne possédant un score d'au moins 5 en
maitrisez un type d'arme (les armes de poing), vous  Si fe résultat du dé est supérieur & ce méme score; = S Conduite Automobile peut prendre sa voiture pour
tes compélent avec toutes celles appartenant &  s'agit alors d'un échec. ‘ S se déplacer sans problemes. Par contre, ce n'est plus
cette catégorie. - = le cas si vous devez zigzaguer sur 'autoroute, entre
: y des files de camions, tout en vous défendant contre
Le combat & mains nues est géré grice a ¥ un homme sur la banquette arriére qui tente de vous
deux Compétences différentes : Bagarre et Arts LA M ARGE DE poignarder. Si vous ne voulez pas .quitter {a route
Martianx. RE’:USS lTE = dans ?e cas, vous devrez réussir un Test de
Compétence.
' Les Compétences de Combat sont

considérées comme des Talents et donc limitées par ) o . : Cette régle s'applique & la plupart des
les Caractéristiques {veir Chapitre " Cormbat "). Si vous réussissez votre jet Compétences, en particulier celles qui s'exercent
: Compétence, vous n'avez qu'a soustraire le résul . dans un cadre professionnel. En fait, un jet de dé ne
du dé & votre score, afin de déterminer la quali S devrait 8tre requis que lors de situations difficiles ou
votre succds. Ce chiffre est appelé " Marge critigunes. Parfois, il sera suffisant d'effectuer un
LES MANOEUVRES DE, encore " Marge de Réussite ". S'il est égal 2 0, v simple jet pour obtenir une Marge, comme pour les
avez alfeint avec peine votre objectif, peut-& dommages en combat. Cela permettra de déterminer
COM BAT méme n'Stes-vous pas parvenu A ache la qualité de réussite d'une action évidente a réaliser.
entizrement votre tiche. Si votre Marge est de . Par exemple, n'importe qui peut cuisiner s'il dispose
vous obtenez au confraire un succes considérable d'un four et des ingrédients nécessaires. Mais savoir
Il sagit de spécialisations avec les : si le résultat final est appétissant est une anfre

Compélences de Combat qui vous permettent de La Marge permet d'introduire une part Lors d'un test en opposition oi deux histoire.

réaliser certaines actions particulidres comme tirer suspens dans le jew. Un personnage obtenant mpétences sont mises en jeu I'une contre Tautre
deux fois de suite ou dégainer une arme rapidement. Marge de 30 réussit un incroyable exploit ar exemple Dissimulation contre Rechercher), le Le Meneur de Jeu devra recourir & son bon
accomplit quelque chose de pratiquem eéneur de Jeu soustrait la Marge du joueur 4 celle  sens pour déterminer si une action entreprise par un
impossible comme, par exemple, un looping: de son adversaire pour déterminer la qualité du Jjoueur nécessite ou non un jet de Compétence. Les
hélicoptere. Si sa Marge n'est_ que c%e. 0, il parvi ucces obtenu. En régle générale, on dte toujours la  d€s ne devraient jamais prendre le pas sur le plaisir
| E SCORE DE tout juste & maintenix son engin en Fait. : arge de Ta Compétence " passive " & celle de 1a  d'incarner un réle.

sz : impétence " active "
COMPETEN CE Afin qu'une action soit considérée co b

réussie, le Meneur de Jeu peut décider que Je jou

doit obtenir une Marge minimum. Si, par exernpl - _ 7 REU SSITES

Il représente vos chances de succes lorsque  vous recherchez des informations et n'obtenez pa : 1
vous faites appel 2 une Compétence pour réaliser Marge requise par le MJ, vous ne reléverez §; - : e EXTRAORDINA[RES ET
une action. Ce score est en général compris entre 1 doute pas tous les indices p_gzrtinents\que vous auriez: - Siniheee E CHECS CRITI QUE =
et 20. Lors d'un test, vous lancez 1D20. Un résultat  pu tronver. Ou bien votre manceuvre'acrobatique =

dessus des toits de Paris vous amenera an somin
de la mauvaise maison. Ou encore, V¢
dégnisement vous permettra peut-€tre de passel

' premiers barrages ennemis mais, si la Marge

* votre jet en Déguisement n'est pas suffisanfe, vai
serez assez vite découvert,

La Marge de Réussite peut se voir
modifiée par des jets de dés trés éleyvés ou trés bas.
Un résultat trés bas sur le jet de dé signifie une
qualité de réussite de I'action élevée. Inversement,
si vous obtenez un jet de 20, quelque chose de

) catastrophique arrive.
Le systéme de jeu prend en compte phique arrve

degrés pour estimer la qualité de votre sacces. [l
s'agit que de guides et is ne constituent pas U
regle stricte. Si vous ne parvenez pas i estime
- Marge quil vous faut atteindre pour réussir:
action, vous pouvez vous référer i ce tabled Un 1 o )
e 1 PN n
Décidez de la difficulté de la thche & entreprendr résultat de 20 signifie toujours que

e . ' o ) . - quelque chose s'est mal passé. 1l s'agit alors d'un
fixez, en fonction de celle-ci, la Marge mint SUCCES échec critique. Par exemple, un conducteur

requise. AUTOMATIQUES emboutit un réverbére, un alpiniste chute, etc. Le
‘Meneur de Jeu fera appel & son imagination afin de
déterminer le désastre qui frappe le personnage.

Si le jet de dé indique un " 1 ", vous
réalisez une réussite extraordinaire. Yous recevez
un bonus de +10 pour calculer votre Marge.

: Dans la plupart des situations courantes,
cun jet de dé ne s'avire nécessaire lorsqutil s'agit

923




LES TALENTS

Athléfisme

I représente une mesute des capacités
physiques générales de votre personnage. Ce Talent
ne correspond pas 4 un sport en particulier mais
plutdt aux diverses activiiés communes : sauler,
courir, etc. Plus la Marge de Réussite est €levée,
meilleure est la performance. En opposition, entre
deux personnages, celul qui obtient la meilleure
Marge prend Iascendant sur l'autre. Ainsi, lors
d'une poursuite A pied, en effectuant un jet a chaque
round, on peut déterminer si le fuyard parvient a
distancer son poursuivant.

AGL + FOR

Comédie CHA + EGO
Vous pouvez jouer un rble de maniére
convaincante. Apprendre un texte, l'interpréter ou
improviser font partie de vos, Talents. Dans
certaines situations difficiles, le Meneur de Jeu peut
imposer une Marge minimum a atteindre. Si celle-ci
est élevée, vous produisez une performance
éblouissante. Vous vous glissez complétement dans
la peau du personnage que vous interprétez. Dans le
cas contraire, vous apparaissez bien moins crédible.
Un échec critique représente un trou de mémoire en

| scéne, une chute. ..

" Les Héros du Jeu

Diplomafie

La diplomatie est l'art difficile de parvet
4 ses objectifs par la négociation. Ce Talent perm
d'éviter un conflit en faisant appel & un savap
mélange de compromis, de mensong
convaincants et de pressions. Une telle entreprise:
peut éire simplement résolue par un jet de dé..
joueur doit mener effectivement les négociations
avancer ses arguments. En fonction de s
interprétation, le MJ peut décider d'accorder
bonus 4 son jet de Compétence.,

Si vous obtenez une Marge impottan
vous parvenez A convaincre vos adversaires de.
ranger & votre position ou arrangez Bp COMpromn
acceplable par les deux parties.

Discréfion

Pour chaque tranche de 2 kg d'équipement transpo;
par votre personnage, réduisez sa Marge i
Réussite d’un point. Le Meneur de Jeu détermine

difficulté est liée a l'environnement du personna
gols meubles ou bruyants, obscurité, silence ou briy
de fond, etc. si vous obtenez une Marge supérieu
a celle requise, les points en surplus sont Hi€s d
Marge des personnes qui cherchent & vous repér

Pas méme une, souris ou un oiseau

remarque votre passage’si la Marge est €lev

" Sinon, quelques bruits risquent d'attirer 1'attent
de quelqu'on de vigilant.

Dissimulafion

Ce Talent vous permet de vous cacher a
succeés. Cependant, vous devez disposer d
endroit ol vous dissimuler. Moins il y aura:(
recoins, plus Ja Marge minimum & atteindre sel
élevée. Si le joueur obtient une Marge supérieure:
celle requise, les points en surplus sont retirés d
Marge des personnes qui cherchent a le repen
(grace au Talent Rechercher). '

Empathie

des gens qui vous entourent. Elle permet.
sadapter plus facilement au monde extér

AGL + FOR

Selon la surface que vous voulez escalader,

MIJ déterminera la Marge qu'il vous faut obtenir.
cette action risque de durer un long moment, il
au_dra sans doute réussir plusicurs jets pour
arveniy au sommet. Une Marge insuffisante
1g_nifie que vous &tes bloqué sur place, sans
uvoir avancer, Chaque nouvelle tentative pour
us dégager de cette situation prend une dizaine de
mnutes. Un échec critique provoque votre chute, Sile
tsonnage dispose d'on équipement approprié, il
Ut bénéficier d'un bonus de +5 & son score de

AGL + FOR

Ce Talent permet de jeter un objet le plus

0 possible vers une cible précise. La portée que
Us pouvez. atteindre dépend de 1a taille et du poids
te que vous jetez. Cependant, il est impossible de

diicer un objet dont la masse est supérieure 3 sa

topre capacité d'Encombrement.

- Une Marge élevée indique gue vous
bichez avec précision ce que vous visiez. Une

96

Marge faible ne permet pas d'obtenir un effet
probant, m&me si vous atteignez votre cible : votre
lancer devait manquer de puissance. ..

Les armes de lancer (poignard, javelot,
etc.) dépendent d'une Compétence de Combat
spéeifique.

Mémoriser PER + EGO

Ce Talent mesure volre capacité a
apprendre et retenir des informations plus ou moins
pertinentes. Votre mémoire peut étre particulierement
développée, au point de pouvoir vous souvenir
d'une multitade de détails sans importance. Selon la
Marge de Réussite, vous pourrez ramener i votre
conscience un nombre plas ou moins important
d'informations,

Nafafion AGL + CON
Si votre score est d'au moins 5, vous
pouvez nager normalement pendant (CON + FOR)
minutes sans avoir A effectuer le moindre jet.
Ensuite, il vous faut faire un test de Compéience
afin de ne pas couler. En cas de succes, vous
surnagez encore pendant {CON + FOR) minutes,

Pour chaque jet que vous effectuez, votre
Endurance baisse de 5 points. Lorsque vous alteignez
zéro, vous commencez & couler, totalement épuisé.
La noyade vous guette. Si vous reprenez pied avant
que cela ne se produise, il ne vous faut gu'une demi-
heore pour récupérer. Un personnage dont le score
en Natation est inférieur 4 5 doit immédiatement
faire un jet s'il tombe a 'eau.

On peut normalement parcourir 5 métres
par phase en nageant (une fois encore, si votre score
est supérieur ou €gal 4 5). Une faible Marge indique
que vous avez raté quelques brasses. Si elle est
inférieure a trois, vous avez méme bu la tasse. La
Marge est réduite de 1 point par kilogramme
d'équipement que vous transportez.

En cas de conditions difficiles (vagues, eaun
trés froide, etc.), le Meneur de Jeu peut décider
d'une Marge muipimum afin de se maintenir en
surface.

Orienfafion

I s'agit de la capacité & vous repérer et &
retrouver votre chemin. Avec un score élevé, vous

PER + EGQ




ne "perdez pas le nord", méme sous terre ; mieux,
vous é&tes capables de déduire I'inclinaison du tunnel
que vous étes en train de suivre. Un score trés bas
indique que vous étes incapable de vous repérer par
vous-méme, dés lors que Ton vous force & sortir de
votre milieu habituel, La Marge de Réussite indique
avec quelle précision vous parvenez & vous orienter.

PER + EGO

Rechercher

Le Meneur de Jeu décide de la Marge que

vous devez obtenir afin de découvrir quelque chose

de dissimulé. Si vous cherchez quelqu'un gui se |

cache, votre Marge sera modifiée par sa Compétence
de Dissimulation, Sa propre Marge de Réussite sera
btée de la votre.

Une Marge importante vous permet de |

repérer les moindres jndices & votre portée. Au
contraire, si elle s'avére faible, vous risquez de
passer 2 coté de certains détails.

Séducfion CHA + APP

Vous savez vous présenter a votre
avantage. Vous étes dénué de cette timidité naturelle
qui handicape la plupart des gens face aux
personnes du sexe opposé. Vos chances de succes
restent cependant limitées par l'intérét que vous
porte 'autre partie. En effet, si elle ne demande qu'a
atre séduite, votre jet de Compétence bénéficiera
d'un bonus. Au contraire, si elle se révele totalement

insensible & wvos charmes, il faudra alors vous -

montrer particulitrement persuasif et obtenir une
Marge de réussite considérable.

peuvent étre modifides par la qualité de v
interprétation, lors de cette tentative de séduct
Votre apparence, votre Age, la situation
I'environnement sont autant, de facteurs qui peu
également influer sur Je résultat de cette action.

Votre conquéte tombera éperdume
amoureuse de vous si vous obtenez une M
importante. Dans le cas contraire, elle accepie
sans doute votre invitation a diner, mais guére ph

Vigilance

11 s'agit de Vatteniion générale que VO

portez & votre environnement, Avec ce Talent, vous

percevez tous les détails qui vous entourent
. . + 2 . ;

moindre coincidence étrange ou les signes d

danger qui vous menace ne vous €chappent pas

© gcore élevé indique que vous 8tes (rés rarement p

au dépourvu et que vous vous tenez toujours-_a
aguets, Dans le cas contraire, vous &tes distrail
peu attentif. Le degré d'anticipation face &
événement imprévu dépend de limportance
votre Marge de Réussite, :

es Compétences

Athlétisme

Les sauts périlleux, roulé-boulés et autres

nchatnements au sol ou dans les airs n’ont aucun
ecret pour vous. Selon votre niveau, toules les
ntaisies, dignes des plus grands films d'action de
mng Kong, vous sont permises. Naturellement,
isance et la grice avec lesquelles vous exdeutez
s mouvements dépendent directement de votre
arge de réussite.

ambriolage Discrétion
Vous pouvez passer par des fenétres,
ortes et autres ouvertures sans déclencher 'alarme
{qui v est relide. Vous connaissez les meiltleurs accés
ur pénétrer i J'intérieur d'un bétiment et vous &tes
sapable de déterminer quel type d'outillage
verera nécessaire pour crocheler une semrure.
us savez ol chercher des caméras de surveillance
‘des détecteurs, mais vous n'avez pas de talent
rticulier pour les désarmer. Pour ne pas faire de
briit et arriver rapidement 2 votre objectif, il vaut
leux obtenir une Marge de Réussite élevée.

Comédie
Sagit de la capacit€ 3 maitriser voire voix et

odnire un air mélodieux. Sélectionnez un type de
thant dans lequel vous &tes plus particulidrement

(énerales

compéient : opéra, rock, jazz, etc. Une Marge de
Réussite élevée signifie que l'auditoire est sous le
charme et vous réclame une autre chanson. En cas
d'échec, attendez-vous & voir voler les fomates.

Chufer Athlétisme

Si vous tombez ou étes projeté au sol, vous
pouvez contrdler votre chuie et rouler sur vous-
méme, Yous atterrissez ainsi sans vous blesser puis,
d'un bond, vous vous remettez debout. Similaire
aux techniques de chute enseignées dans les arts
martiaux, ceite Compétence vous permet également
de tenter de vous ratiraper et de freiner vofre
descente si vous tombez d'une hauteur dangereuse.
Votre Marge de Réussite est soustraite aux dégéts
que vous subissez lors d'une chute.

Cifoyen dumonde  Empathie
Vous avez parcouru le monde et vous
possédez une grande connaissance de nombreuses
cultures. Dans vn pays étranger, vous savez vous
débrouiller pour vous orienter et obtenir les services
que vous recherchez. Vous vous adaptez facilement
a dautres modes de vie et vous sentez i l'ajse
partout. Une Marge de Réussite éleviée signifie que
vous vous plongez sans difficulté dans la culture
focale.
choisie

Spécialisation : selon la culture

(européenne, asiatique...)

Commandemen’[ Diplomatie

H s'agit de votre aptitude a diriger un
groupe et 2 vous faire obéir lorsque vous donnez des
ordres. Vos hommes accepteront d'antant plus votre
autorité que votre Marge sera élevée. Une Marge
faible indiquera que la cohésion de votre groupe
reste douteuse et que vos ordres sont sujets &
discussion.

Spécialisation : groupe militaire, administration,
coordination de travaux...

Conduire

Cette Compétence couvre tous les
véhicules terrestres A roues (moftos et camions
compris). Cependant, il s'agit de Compétences
séparées el vous devez choisir quel type d'engin
vous savez piloter. Vous pouvez choisir plusieurs

Vigilance




fois cette Compétence. Elle concernera alors des
véhicules différents. Avec un score supérieur Ou
égal 4 5, conduire dans des conditions normales ne
nécessite aucun jet de dé. Yous n'effectuerez un test
de Compétence que si vous tentez une mangeuvre
risquée ou lorsque vous vous trouverez en situation
difficile. Dans ce cas, il est méme possible qu'une
Marge minimum s'avére nécessaire afin de réussir a
trester maftre de votre engin.

Déguisemenf Comédie
It s'agit de l'art de se faire passer pour
quelqu'un d'autre. Changer de tenue, vous
maquiller, imiter la voix et la gestuelle d'vne
personne que vous désirez copier, tout cela vous est
accessible, pour peu que vous ayez un peu de temps
et de matériel pour vous préparer. Cependant, il est
bien plus difficile de se grimer pour imiter une
personne en particulier que de cacher simplement
voire véritable identité, Un déguisement difficile
| implique d'obtenir une Marge conséquente sur votre
i jet.

Spécialisation : imitation, travestissement, maquillage.

| Dressage Empathie
Vous savez €lever et dresser des animaux.
Vous savez vous en occuper et leur apprendre
différents tours. Choisissez quelle espéce en
particulier vous est familiere (chiens, chevaux,
singes...). Un animal sauvage ou peu habitué au
personnage sera plus difficile & dresser et a

approcher. Le MJ déterminera une Marge.
Réussite minimum nécessaire dans ce cas.

Equifaﬁon Empathie

Choisissez I'animal que vous avez appt
monter. La plupart des gens montent & cheval m
dans certaines cultures, il peut s'agir de chamea
Si votre score aiteint an moins 5, vous n'avez a fa
de jet que dans des conditions extrémes,
exemple pour sauter un obstacle ou vous aggripe
votre selle lors d'une poursvite sur un tefr
escarpé. Plus votre Marge de Réussite est fo
meilleur est votre contrdle sur 'animal.

Esfimafion

Vous connaissez la valeur des choses.
présente un avantage certain forsque vous marchande
Décidez. de votre domaine d'expertise : bijo
voitures, antiquités, oeuvres d'art ou autres. Vo
appréciation ne couvre pleinement que cet aspec
particulier. Pour les autres, votre score est réduit &
moitié.

Mémorise

Filafure

Cette. Compéience vous permet de sui
un individu sans vous faire, repérer. 11 peut au
bien s'agir d'attendre discrétement pendant de
heures devant un hotel que de se faufiler derr
une personne dans Ia rue. Si votre cible se méfi
vérifie s'il n'est pas pris en filature, votre Marge
Réussite dans cetie Compétence est réduite d

Discrétion

positif, il ne vous a pas remarqué et vous pou
continuer  le surveiller franquillement.

Inferrogefoire

Il ne s'agit pas ici de torturer votre vict
pour obtenir une information. Vous menez
interrogatoire 4 base de  manipulatio
d'intimidation et de ruse afin de Tui faire révéle
qu'il cache. Il vous faudra sans doute du te
avant de briser la résistance d'une personn
refuse de parler, Vous devrez l'amener 2
contredire ou s'enfoncer dans des mensonges |
fin et faciles & déméler. Vous savez aussi convai
votre interlocuteur que le fait de vous dévoi
I'information que vous recherchez est la meilled
solution pour lui et ne portera préjudice 2 perso
Votre victime effectue un jet d'Ego dont la M

Marge finale est supérieure ou égale & 5, il vous
fout ce que vous vouliez savoir. Sinon, entre 0 et
le processus se révele particulidrement long et
orieux ; il peut aussi réussir A taire certains
nseignements.

Mémoriser

Vous connaissez les régles de la plupart

s jeux de hasard ei d'argent (poker, roulette,

ck-jack, etc.). Vous savez quand miser et quand

1s retirer d'une partie frop risquée. Vous repérez

.tricheurs car vous connaissez la plus grande

artle des frucs qu'ils vtilisent. Vos gains sont

ectement proporiionnels & la qualité de votre

rge. Lorsque plusieurs personnages jouent les

-contre les autres, celui qui obtient la Marge la
plus haute gagne la partie.

pécialisation : sclon le type de jeu (roulette,

re sur les levres Vigilance
Dans de bonnes conditions d'éclairage,
'ius pouvez comprendre ce que dif une personne en
ant les mouvements de ses levres. Méme si
ratez un mot ou deux, vous obtenez une
mpréhension générale du sens du dialogue, Plus
tte Marge de Réussite est importante, meillenre
votre compréhension. Bien siir, la langue
ployée a son importance. Cette Compéience
e limitée par votre connaissance d'une langue
angere si la personne que vous surveillez parle
s un autre langage que le votre. Si, par exemple,

vous ne possédez la compdtence " allemand " qua
5, votre lecture sur les 1évres sera limitée 4 5.

Diplomatie

Marchandage

Vous savez marchander pour obtenir ce
que vous voulez. Cela fonctionne aussi bien au |
marché pour un kilo de tomates que dans les plus
hautes sphéres des affaires.

Médﬁaﬁon Empathie

Vous avez appris certaines techniques afin
de vous concentrer et de reposer votre corps. Une
personne qui medite régulicrement peut se
contenter de 3 & 4 heures de sommeil par nuit. Il doit
cependant posséder pour cela on score d'au moins |
10. Un test de Méditation réussi permet également
de restaurer sa Balance Mentale aprds un |
traumatisme. Si celle-ci est négative ef que vous
échouez a un jet d'Ego, méditer peut vous aider a
supporter le choc. En méditant au moins deux |
heures, les chances de réussir une telle action son
augmentées de 1D5.

Parachufisme Athlétisme

Vous savez comment vous servir d'un |}
parachute, sauter, atterrir et contrdler votre
descente. Une Marge élevée signifie que vous vous
posez exactement 12 ol vous le désiriez. Si votre §
score dans cette Compétence est supérieur ou égal & |
10, vous pouvez également effectuer des acrobaties
aériennes,

Persuasion Diplomatie

Vous savez vous montrer convaincant
Devant un auditoire, vous pouvez mener. voire
argumentation avec conviction ou persuader une
personne de se ranger & votre opinion. Si vous
obtenez une faible Marge de Réussite, vos
arguments mal choisis dénotent certaines failles
dans votre raisonnement. Une Marge élevée indique
que vous vous montrez particulitrement persuasif.

Un jet réussi en Persuasion ne sera pas
toujours suffisant pour convaincre vos interfocuteurs.
Cela dépend également du choix de vos arguments
et de la connaissance du sujet qu'ils possédent. Pour
persuader une assemblée d'astronomes que le soleil
tourne autour de ia Terre, un jet de dé extraordinaire
ne suffira pas.




Rechercher

Pisfage

Vous pouvez suivre et identifier des traces
sans difficulté. Vous savez quand votre proie est

passée el dans quelle direction elle se dirigeait. §

Selon le type de terrain et les conditions extérisures,
le MJ pourra demander une Marge minimum afin
d'obtenir la moindre information.

P]ongée Natation

Vous savez vous servir d'un équipement de
plongde et connaissez les techniques de base, Vous
pouvez descendre et remonier en effectuvant les
paliers adéquats. Vous savez vous orienter sous
I'eau et repérer les dangers inhérents aux conditions

et aux lieux que vous visitez. Votre plongée sera

meilleure, plus rapide et plus sfire, avec une Marge
de Réussite élevée.

Psychologie Empathie

Grice 4 cette Compéience, le personnage
peut se faire une idée des motivations et de la
personnalité d'un individu. Elle s'avere également
uiile pour déterminer si votre interlocuteur tente de
vous mentir. Plus 1a Marge de Réussite est élevée et
plus les informations concernant la psychologie de
la personne éiudide seront pertinentes,

Survie

Les Héros du Jey

Athiétisme:

Choisissez le sport que vous pratiqu
Chacun constitue une Compétence spécifique. Ell
recouvie la connaissance -des régles et dé
techniques qui y sont associées. Voire apfitl
physique de base dépend, elle, du Tal
Athlétisme. Les performances que vous pou
accomplir dépendent de 1la Marge de Réussite qu
vous ohtenez. Le MJ devra déterminer an cas p
cas les choses que vous pouvez accomplir grice
cette Compétence. '

Spécialisation : selon le type de sport (footﬁ

i base-ball, billard, tennis etc.)

Empathie

Vous connaissez les régles de b
permettant de survivre dans des miklieux hostiles
déserts, zones arctiques, etc. Vous savez reconnal
les plantes ou les insectes comestibles et oll trou
de Teau potable. Vous pouvez capturer du pe
gibier, et vous protéger le mieux possible
conditions cxiérieures. Votre Marge de Réus
devra étre d'autant plus élevée que celles-ci
révélent hostiles. :

Spécialisation : selon le milieu (jungle, dés
zone arctique...)

Sous cette Compétence, on regroupe tous
domaines li€s au monde des affaires et de

épendent de cette Connaissance. La Marge de
cussite détermine le niveau de succeés des actions

Vous avez regu un enseignement dans le
maine de l'architecture. Vous savez analyser des
lans, la structure et le design d'un bitiment, en
articulier ses aspects esthétiques et fonctionnels.
bus pouvez localiser aisément tout ce qui est
ndoites d'air, gaines électriques, plomberie, etc.
ous possédez dgalement une connaissance
énérale de l'histoire de Tarchitecture. Enfin, vous
s capable de remarquer si une installation
iésente un caractere inhabituel (pidces ou portes
rétes). Afin d'en faire votre métier, il vous faut
Ui score d'an moins 13.

Arts p]asﬁques

Vous pouvez créer une ceuvre d'art selon
diverses technigues. La plupart des arfistes ne
travaillent qu'au travers d'une seule forme

i d'expression et ne maftrisent qu'imparfaitement les

autres. Vous pouvez Etre sculpteur, peintre, styliste
ou autre.

Plus votre Marge de Réussite est élevée et
plus la force de l'ceuvre créée est importante. Avec
une Marge plus basse, méme si techniquement votre

. production est correcte, elle manque d'vne réelle

dimension artistique.

Spécialisation : peinture, sculpture, mode, tags...

Asfrologie

I s'agit de l'art d'interpréter les
phénoménes astronomiques en relation avec des
événements. L'astrologue établit des horoscopes
pour découvrir I'avenir d'une personne et calculer &
partir de sa date de naissance ses aptitudes et
capacités. Il pense qu'il existe une corrélation enire
les astres et les événements du passé et du futur. I
pusseéde automatiquement une connaissance de base

en Astronomic égale & un quart de son score
d'Astrologie.

Dans le jew, l'astrologie n'a normalement
aucune incidence ni réalité. Le MF peut autoriser le
joueur & effectuer parfois une prédiction correcte si
cela permet d'obtenir un effet dramatique
intéressant. Cependant, cette "science" reste
normalement un leunre, m&me si l'asirologue est
persuadé de la réalité de ce qu'il pratique.

Bureaucrafie

Vous connaissez les procédures et les
démarches administratives et privées a effectuer
afin d'obtenir ce que vous désirez (contrat,
information, justificatif, etc.). Vous pouvez soit
vous cacher derriere cette force d'inertie qu'est la
bureaucratie pour retarder les choses ou av contraire
accélérer une démarche. Quoi qu'il en soit, vous
savez oil aller et & qui vous adresser.




Comptabilifé

Vous possédez une large connaissance des
registres et des démarches comptables. Vous pouvez
utiliser cette Compétence afin de vérifier les
comptes d'une entreprise et y détecter la moindre
faute ou anomakie, Plus votre Marge est importante
et plus les informations que vous obtenez sont
précises.

| Confrefagon

Grice a cefte Compétence vous savez
| fabriquer des copies parfaitement imitées de
documents officiels, de cartes d'identité, de contrats,
etc. Vous connaissez les filiéres pour vous procuter
lencre et le papier adaptés et vous maitrisez les
différentes  techniques et le matériel de
reproduction. Réaliser un faux convaincant
! nécessite du temps et un équipement adéquat. Seul
un examen rinutienx pourra révéler quune copie
obtenue avec une Marge élevée est en fait un faux.
Sinon, des imperfections qui se sont glissées dans le
document ~peuvent trahir sa nature. Cette
Compétence peut s'employer conjointement avec
celle d'Informatique pour mettre au point des favx
encore plus crédibles.

Crypfogr“aphie

Un spécialiste dans cette Compétence;
entrainé A percer des codes et résoudre des énigme
logiques. Il connait les moyens les plus courani
pour crypter des messages et identifier la plup
des codes. Certains ne peuvent pas &tre brisés s;
Ja clef correspondante mais dans ce cas, il aura
bonne idée du type de clef nécessaire. Une Marg
dlevée indique qu'il réussit rapidement & perce
code ou qu'il se rend compte qu'il lui faut un cert
type de clef,

Culfure générale

Il sagit d'une Compétence généidl
permettant de couvtir tous les domaines possi
qui ne dépendent d'aucune auire Compéten;
comme mémoriser la liste des grandes stars du b
ball ou les numéros des départements. H est bien
nécessaire de choisir une spécialisation.

Démolifion [

Vous savez fabriuer et manipuler
explosifs. Vous pouvez metire au point des fuse
de signalisation, des écrans de fuomée ou i
hombes 2 retardement. Vdus savez exploiter’
maximum les capacités de chaque produit. U
Marge élevée signifie que vous obtenez la char
voulue. Sinon, elle sera moins puissante ou mol
facile & mettre en ceuvre, Vous imaginez aiséme

* qui peut se passer en cas d'échec crifique. ..

Divinafion

Vous &tes familiarisé avec les techniques
Jes plus courantes de divination : tarots, lignes del
main, boules de cristal, etc. Vous pouvez, a p
des mimiques de voire interlocuteur, interpréte:
questions, un peu comme une personne d
d'empathie pourrait le faire, et proposer:
réponses plausibles. Cela ne signifie pas que Ve
disposiez d'une empathie naturelle pour les au
sitnations. Vous savez juste deviner
préoccupations des gens pour leur fatur A trav
leurs interrogations. Une Marge de Réussite €l
signifie que vous faftes une interprétation corree
Vous pouvez dire une chose sur lui qu'il pensat
vous ignotiez et ui proposer une vision plausib
SOI AVenir.

Vous possédez des Connaissances vous
rmettant de comprendre, manipuler et réparer des
systemes Electroniques. Vous pouvez méme mettre
4 point et assembler de petits objets de votre
vention, La qualité de votre création ou de votre
paration dépend de votre Marge de Réussite.

nseignement

Vous saverz transmetire un savoir aux

anfres. Vous pouvez étre un professeur ou un maftre

école, etc. Vous savez parler clairement et
pliguer les choses afin d'étre compris.

-Sjoionnage élecfronique

: C'est la connaissance de la fagon de placer
'c:rophones, caméras miniatures, enregistreurs et
itres appareils discrets de surveillance. Vous savez
mment utiliser et 1éparer ces systeémes. La qualité

Ce que vous percevrez griice a eux dépend de la
aree de Réussite.

H s'agit de I'art de se comporter en société.

§ savez comment vous tenir lors d'un cocktail

¢ des lauréats du prix Nobel ou lors d'un diner
¢ des membres de l'aristocratie anglaise.
sque vous fréquentez les milieux mondains,

votre Marge de Réussite conditionne 'aisance avec §
laquelle vous vous comportez. Vous parviendrez
alors peut-&tre & vous noyer parmi la foule qui vous
entoure. Des différences culturelles importantes
peuvent amener le joueur & choisir comme
spécialisation une origine particuliere. On ne se
comporte pas de la méme maniére 3 un banquet a la
Maison Blanche que lors d'un mariage traditionnel
au Japon.

Herborisferie

Vous cultivez différentes variétés de
plantes pour leurs propriétés culinaires et
médicales. Vous pouvez localiser et identifier la
plupart d'enire elles dans la nature. Vous savez
également comment utiliser certaines d'entre elles
pour préparer du thé ou des remedes de grand-mére.
Une véritable utilisation médicale de cetie
Compétence fait appel & Médecines Paralleles ou
Pharmacologie.

Hypnose

Griice & cette technique, il est possible de
plonger une personne consentante dans une sorte
d'état second. Lors de ceite transe, on peut alors
ramener a la conscience des souvenirs et des images
refoulées. Cette méthode est parfois utilisée en
psychanalyse afin de faire resurgir chez le patient
des événements oubliés. On ne peut pas hypnotiser
une personne contre sa volonté. Avec une Marge de
Réussite élevée, vous parvenez rapidement 2
abtenir les informations que vous recherchez.,

Informafique

Vous savez utiliser un ordinateur, effectuer
les opérations les plus courantes et vous 8tes
familiarisé avec certains logiciels. Avec un score
tres élevé, vous étes méme capable de programmer.
Vous trouverez ci-dessous quelques indications
pour guider le joueur et le MT,

-5  Vous pouvez vous servir dun ordinateur
personnel pour taper un texte et jouer, ainsi
qu'utiliser les applications les plus simples d'un
logiciel.

6-9  Voussavez utiliser un ordinateur central ou
personnel. Vous maitrisez les applications qui ne
demandent pas de Connaissances spécifiques. Vous
pouvez programmer en Pascal, en Basic ou un autre
langage simple.




10 - 12 Vous maitrisez tous les types d'ordinateur.
Yous savez vous servir de logiciels complexes
(tableurs, PAQ) et programmer dans la plupart des
langages courants. Vous possédez quelques notions
d'Assembleuvr.

13 - 18 Votre niveau de connaissance correspond a
celui d'un pirate informatique. Vous pouvez manipuler
tout type d'ordinateur, créer et modifier des
programmes complexes. Vous intervenez méme
directement sur Ia plupart des pitces de hardware.

19+ Tout ce qu'il est possible de faire en
informatique est pratiqguement & voire porice. Yous
savez “craquer” un code, contourner les protections,
programmer en n'importe quel langapge, eic. Le
hardware n'a aucun secret pour vous.

| Jouer d'un insfrument

Le joueur décide de quel instrument de

musique son personnage sait jouet. Chacun d'eux

| constitue une Compétence & part entitre, bien que

! 'on puisse déterminer des familles (guitare, guitare-

basse, mandoline, banjo, tous dépendent de la

méme Compétence). Vous savez également lire la

musique et connaissez quelques partitions. Avec

une Marge élevée, votre performance enchante

votre auditoire. Sinon, vous jouez sans fausses
noles, mais sans passion.

Langage des signes

Vous' connaissez le langage gestuel des
sourds-muets. Vous comprenez et pouvez vous faire

comprendre ainsi. La qualité de votre communicatio
dépend de la Marge de Réussite obtent
Alternativement, i peut s'agir d'auires types’
langage par signes tel que cclui des Indie
d'Amérique.

Langues éfrangeres

Tous les personnages maitrisent ley
langue maternelle mais une langue étrangére d
gtre étudide pour pouvoir 8tre pariée. Chag
langage constitue une Compétence en soi. Vi
devez attribuer des Points de Compétence a chac
de celles que vous parlez. Le MJ détermine si, s¢
la situation, une Marge minimum est nécessg
pour se faire comprendre. Vous trouverez.
dessous quelques indications sur le degré
maitrise des langues étrangeres.

5 Vous pouvez vous faire comprendre ma
voire grammaire est rds mauvaise

Volre grammaire teste hésitanie et vous
parlez avec un fort accent

15 Vous maitrisez trés bien cette langue
24 Vous parlez aussi bien qu'un natif

Toute personne sachant parler une langue étrange
sait également la lire et I'écrire.

. Localifé

Vous connaissez 'histoire, 1a géograph
les &éments importants d'une zone particulier
peut s'agir d'une ville (Washington D.C.) ou d'u
région (les Highlands). Avec un faible score, V0
en savez autani que les touristes les pu

* documentés. Av-dela de 10, vous 8tes natif de;

endroit. Vous savez ou aller diner, ol trouver
services locaux et connaissez une grande par
'histoire locale.

Manipulafion

Vous étes trés adroit et savez manipyl
avec adresse de petits objets. Vous pouvez ¥
servir de cette Compétence afin de réaliser des t
de prestidigitation, des tours de cartes, jongle
comme pickpocket.

: Vous vous intéressez aux moteuss et aux
gins mécaniques. Vous pouvez réparer des

quel type de machine vous &tes le plus habitué, Si
tre Marge de Réussite est élevée, vous pouvez

une panne grave ou comprendre le fonctionnement
ne machinerie complexe, Dans le cas contraire,
moteur ne se remettra en marche que s'il s'agit
in mécanisme simple.

[édecines paralleles

_ Vous connaissez. des techniques de soins
ernatives. Il peut s'agir de l'acupuncture, de
omdopathie, du qigong (méthode chincise de
ntrole des flux d'énergie dans le corps), du shiatsu
fechnique japonaise de massage), etc. Chaque
éthode constitue une Compétence en sot.

Le MJ déterminera Veffet réel de chacune

de ces techniques, si ces médecines parallgles sont

ployées sur le long terme. Cela peut par exemple

rmetire une réduction d’un tiers du temps de
pération aprés une blessure.

Vous tes élégant, vous savez vous habiller
‘connaissez les tendances de la mode. Méme si
5 n'avez pas de gros moyens pour choisir votre
tde-robe chez les grands couturiers, vous savez
ours paraiire 4 votre avantage.
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Navigafion

Vous savez piloter un batean A voile ou &
moteur, tant qu'ils restent d'une taille raisonnable.
Vous pouvez lire une caric marine, fracer une route,
lire un bulletin météorologique... Si vous voulez
piloter un sous-marin ou un cargo, il faudra prendre
une Compétence & part. Avec une Marge correcte,
vous parvenez sans encombre & bon port.
Numérologie,

Cette tradition ancienne posséde des liens

I étroits avec les mathématiques et la cryptographie.

Un numérologue recherche des connexions en
comparant des figures et des équations. H peut ainsi
mettre en relation la hauteur d'un immeuble avec les
dates des catastrophes naturelles ou de naissances
de jumeaux et découvrir d'étranges coincidences.
Parfois, ces conclusions s'avérent vraies ce qui peut
amener de bonnes opportunités d'aventures. Plus la
Marge de Réussite est élevée, plus le lien quiil
reléve risque de se révéler plausible.

Occulfisme

Vous possédez des Connaissances théoriques
concernant la plapart des pratiques et des
enseignements occultes. Parmi ceux-ci, on dénombre
1a kabbale, le spiritisme, la magie blanche et noire,
le tantrisme, les sociétés secrdtes, etc. Si vous
obtenez une Marge de Réussite élevée, vos
Connaissances peuvent se révéler particuligrement
utiles dans le monde ofl vous vivez.

Parapsychologie

Vos Connaissances couvrent des domaines
rejetés par les sciences modernes comme la
télépathie, la téiékindsie, les auras de Kilrlian, les
pendules, les lignes de force et différents types de
clairvoyance. Vous savez reconnaitre ces phénoménes,
pratiquer diverses expérimentations et mesurer des
énergies inconnues. La parapsychologie ne couvre
pas les domaines occultes. [ s'agit d'une science qui
s'intéresse aux phénomenes inexpliqués et tente
d'apporter des réponses.

Phofographie

Vous savez comment fonctionne un
appareil photo et développer des négatifs. Vous
connaissez les technigues de prises de vue ; vous
pouvez aussi réaliser des clichés artistiques et
retravailler des photographies. Plus les conditions




sont difficiles (lumiére, distance, sujet, etc.), plus
votre Marge devra &tre élevée pour obtenir un
résultat saiisfaisant. Ulilisé conjointement avec la
Compétence Informatique, le personnage pourra
analyser et traiter des images numériques.

Poisons ef drogues

Vous reconnaissez et savez fabriquer des
poisons et des drogues. Vous pouvez également
metire at point et utiliser des antidotes ou, si cela
s'avire possible, identifier une substance & partir de
ses effets.

Une Marge de Réussite élevée signifie que
vous avez obtenu exactement ce que vous vouliez.
Dans le cas contraire, des effets secondaires
inattendus risquent de se manifester. Les poisons et
les drogues soni (raités plus précisément dans un
autre chapitre.

Pilofer

Cetie Compétence s'applique a des
planeurs, petits avions 4 hélices, jets, avions de
chasse et hélicopteres. Choisissez le type dengin
que vous savez piloter. Vos chances de succes avec
tous les autres deviendront alors égales & la moiti€
de votre score pour votre engin de prédilection.
Avec au moins 35, vous pouvez voler lors de
conditions normales sans aucune difficults. Pour
réaliser certaines manceuvres complexes ou lors
d'un combat aérien, une Marge minimum s'avérera
nécessaire.

Les Héros du Jeu

11 s'agit de la capacité & analyser.
éléments présents sur la scéne dun crime. Vo
savez. oll chercher des empreintes et comment
relever, identifier des fibres trouvées sur plac
examiner une arme et une balle pour faire vn If
entre elles (balistique), etc. Vous devez indiquer.
Meneur de Jeu ce que vous cherchez ; il vo
donnpera alors des indices sur les éléments que vO
pouvez frouver. Plus la Marge de Réussite.
importante, plus vous récoliez d'informations.

- Premiers soins

Cette Compétence vous permet de fa
des handages, placer un blessé en position latér
de sécurité (PLS), soulager un traumatisme.

réanimer une personne inconsciente. Si
blessures sont trés graves, le Meneur de Jeu pou

“. exiger une Marge minimum afin d'obtenir:
. résultat probant. En cas de succes, vous stoppe

I'hémorragie, faites repartir la respiration d'un no;
etc.

Radiocommunicafions

Vous manipulez avec facilité
équipements radio. Vous connaissez les fréquen
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employer. Une Marge de Réussite élevée indique
e vous recevez ef émettez fort et clair.

Recueil d'informafions

: Vous savez ol trouver les informations
ont vous avez besoin. Vous fouillez dans les
ibliothéques, les livres, banques de données,
nuaires el registres pour obtenir vos renseignements.
Bien siir, cette information doit exister dans un
eridroit ot vous avez acceés. La Compélence ne
permet que de savoir oit chercher. Plus la Marge
obtenue est grande et plus votre recherche s'avére
tapide. Sinon, vous ne trouvez que des
formations partielles ou bien vous mettrez plus
de-temps & obtenir ce que vous cherchiez.

Vous vous exprimez par écrit avec

3
2
X

Réseau de confacfs

I s'agit de lart de
connattre la bonne personne
au bon endroit. Chaque
réseau constitue une
Compétence a4 part entiére.
Par exemple : "réseau de
contacts : criminels " signifie
que vous savez i qui vous
adresser si vous avez besoin
d'un tueur a gages, d'armes ou
de drogues. Les différents
types de réseaux dépendent
en général de 1a profession do
personnage  (scientifiques,
médias, politiciens, etc.)

N

Une Marge de Réussite
importante veut dire que vous
allez directement 4 1a personne
influente. Si elle est plus
faible, vous n'avez qu'une
vague idée de celui a qui vous
devez vous adresser et vous
devrez slrement passer par
un intermédiaire.

Vous connaissez les dessous d'une zone ou
d'une ville particuliére. Vous savez qui corrompt les
fonctionnaires municipaux, ot se frouvent les
entrées secrétes vers les épouts, ot acheter de la
drogue, etc. 8i vous souhaitez vous cacher dans
cette zone, il est pen probable que l'on vous
retrouve,

Sysfemes de sécurifé

Vous pouvegz installer un systéme d'alarme
pour protéger un périmétre. If consiste en général en
caméras de surveillance, divers détecteurs de
préseice, sirénes, gardes, serrares & codes, etc. Vous
savez également analyser les éléments d'un systéme
en place et y trouver un point faible. Si vous
souhaitez. pénétrer dans une zone sécurisée,
Systémes de Sécurité concernc les connaissances
théoriques, la pratique est couverte par la
Compétence Cambriolage.




Les Héros du Jeu

Les Connaissances Acadéemigues

Toutes les Connaissances Académiques
correspondent & différentes spécialités. La Compétence
de base représente une connaissance générale d'un
champ d'étude : sciences humaines, sciences
sociales, médecine et sciences naturelles. Un score
de 10 oun plus signifie que vous avez obtenu un
dipléme universitaire dans cette discipline.

Une spécialisation dans un domaine
particulier cofite autant de points que pour
apprendre la Connaissance Académique de base. Par
conire, dans ce cas, vous &ies un expert dans cetle
discipline spécifique. Vous devez posséder un score
d'au moins 5 dans la Connaissance académique de
base pour pouvoir choisir une spécialité, II n'est pas
possible de se spécialiser dans un domaine qui n'est
pas en relation avec la formation initiale, Ainsi,
vous pe pouvez pas devenir expert en littérature
arabe si votre cursus de base est la médecine.

Dans les descriptions ci-dessous, nous
vous suggérons quelques spécialisations mais vous
pouvez en inventer d'autres.

Médecine

Vous possédez un dipldme en médecine et
une bonne conmaissance de l'anatomie et de la
pathologie humaine. Vous pouvez pratiquer des
interventions simples, effectuer un diagnostic et
suggérer un traitement. Cela ne signifie pas
forcément que vous disposiez d'une expérience

pratique auprés des malades. Parmi '}
spécialisations possibles, notez : anatomic, toxicolog
pharmacologie, physiologie, neurologie, pathologh
psychiatrie, chirurgie. ) :

Sciences

Vous possédez des Connaissances de bg
en mathématiques, chimie et physigue. Vous pousy
effectuer des expérimentations et des cal
simples. Les spécialisations possibles son
astronomie, biologie, géologic, physique, chimi
mathématiques, agronomie, statistiques.

Sciences humaines

Vous possédez une connaissance géné
de l'histoire, des langues et des religions'd
grandes civilisations. Les spécialisations possi
sont anthropologie, archéologie, philosop
histoire, arts, linguistique, littérature, psycholog
théologie.

Sciences sociales

Elle recouvre les domaines lids
fonctionnement des sociétés. Vous pouvez vo
spécialiser en é&conomie, droit, politique
sociologie.

COMPETENCES ET
PROFESSION

Certaines des Compétences de cette
peuvent &tre associées & des métiers et correspo
a une pratique professionnelle.

Afin d'exercer une profession lide a un
ces Compétences, le score dans celle-ci de
s'élever au moins 24 10. Avec une Educati
supérieure ou égale a 13, vous &tes en plus recont
comme un professionnel dans cette discipiy
Sinon, méme si pragiquement vous &tes capable
qualifié, vous ne bénéficiez pas de cel

reconnaissance.
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Exemple de Création de Personnage

ETAPE 1. |
PERSONNALITE

Thomas décide de créer un personnage
pour jouer A Kult. Aprés quelques minutes de
réflexion, il choisit de s'orienter vers un alter ego
capable de se tirer de Ia plupart des situations qu'il
pourrait rencontrer. Ce sera plutdt un homme
d'action dont la profession et les Compétences lui
permettront de mener i bien des aventures
musclées, mais aussi des enquétes épineuses.

ETAPE 2 : CHOIX D'UN
ARCHETYPE.(P24)

Apres avoir consulté la liste fournie dans le
Livre du Joueur, Thomas s'arréte sur le " Détective
Privé ". Ce type de personnage semble correspondre
2 son idée de base, et le Menecur de Jeu approuve ce
choix.

Thomas décide que son personnage s
nommera Harry Shephard, détective & New York. Tl
a autrefois travaillé au sein de la Brigade Mondaine
de cette ville et il y vit toujours. Le joueur note alors

{ sur sa Peuille de Personnage les renseignements
suivants :

Nom ; Harry Shephard

Joueunr : Thomas

Lieu de Naissance : Pleasant Grove, Utah
Domicile : New York

Adresse : Dans le Bronx

Archétype : Détective Privé
Profession : Détective

Employeur : Indépendant

Age : 39 ans (né le 13/02/62)

Taille : 1m83 Poids : 80kg
Cheveux : Chatains Yeux : Gris

ETAPE 3 . HISTORIQUE
(P20)

Maintenani, Thomas réfléchit au passé.
Harry. Il Timagine aujourd’hui désabusé et un p
cynique. La vie n'a pas €i¢ tendre avec lui. :
années dans la police lui ont laissé un golt ame;
il se sent responsable de beaucoup trop de morts

Il a été marié, mais cette union s'est soldée par,
échec qu'il a encore du mal 4 assumer. Harry a v
la majeure partic de son existence aux Etats-U.
mais sa famille vient d'Europe, de Pologne p
exactement. Mais beaucoup de ses parents so
morts pendant la guerre. On chuchote égalem
dans sa famille que cette lignée serait marquée:
une antique malédiction. Aussi Harry limite-t-il
strict minimum les relations qu'il entretient avec s

. parents proches ou €loignés.

Thomas note les informations suival
sur sa fiche :

13 février 1962 : Naissance de Harry & Plea
Grove, Utah.

15 juillet 1964 : Naissance de ses deux s

- jumelles, Judith et Louise dans le méme hop

général de la ville.

19 avril 1970 : Naissance de son jeune fiere Sim

. 3 Pleasant Grove également.

79 : il quitte cette institution mais s'engage dans
Légion Etrangére.

79-1983 : Envoyé au Tchad, il est promu au grade
le- lieutenant pendant sa mission dans ce pays.

1983 : Harry rentre dans son pays natal et rejoint les
rangs de la police de New York.

Ces quelques renseignements suffisent 2
réciser le passé de Harry. Il y a encore suffisamment
de place pour ajouter plos tard d'autres
mformations.

Maintenant, Thomas se penche sur la

famille de son personnage. H souhaite rester évasif

le sujet, Des données complémentaires pourront
ansi s'y intégrer selon les besoins durant la partie.

Famille : le pere de Harry, Richard, est un colonel
'US Army & la retraite. Lui et sa femme, Suzan,
vent toujours i Pleasant Grove. Judith travaille
s le milieu de la confection ot sa spécialité est la
fourrure, Quant 2 Louise, clle produit des émissions
télévision. Toutes les deux vivent désormais a.

Personnalité : Harry an fil du temps est devenu
meéfiant et cynique. ! exprime rarement ses
sentiments profonds, par peur ou par faiblesse. Trop
de gens se sont €loignés de lui pour qu'aujourd'hui
encore il ose simpliquer dans une refation intime. Il
a trés peu d'amis, et personne pour partager sa
solitude.

ETAPE 4.
CARACTERISTIQUES
(P52)

Thomas dispose de 100 Points de Création
a répartir enire les huit Caractéristiques de Harry.
Ayant déja uae bonne idée de ce 4 quoi ressemblera
son personnage, il alloue rapidement ces points aux
différents scores.

Puis, en se référant aux Caractéristiques
Physiques, Thomas calcule les scores des
Caractéristiques Secondaires.

 ETAPE B
SOMBRE SECRET
(DANS LE LIVRE DU
MENEUR DE JEU)

Cette phase ne peut s'effectuer qu'avec
Faide do Meneur de Jeu. Aprés une bréve discussion
et quelques explications, Thomas et le MI se
mettent d’accord sur le Sombre Secret suivant :
Malédiction.

Méme si la famille de Harry refuse de
l'avouer, elle est marquée par une malédiction
ancestrale. Les fils afnés sont vouds, génération
aprés génération, a provoquer la mort de leur frére

cadet. Mais on ne parle jamais de ces choses-la.
pourtant, tous connaissent le terrible secrel que
porte leur sang.

Harry a huit ans lorsque Simon, son jeune

21 Aofit 1970 : Hamry part pour le pensiom'l

frére, vient au monde. Aussi, peu aprés la naissance
Hamberton & New York.

de celui-ci, il est envoyé en pension 4 New York,
tentative désespérée de ses parents de tromper la
malédiction. Bien qu'ils affirment le contraire,
Harry ressent que cet éloignement est 1ié i son frére.
Lors des vacances scolaires, il rentre & Pleasant
Grove. Mais il est soumis & une surveillance de tous
les instants, en particulier lorsque Simon est A

It Lake City. Harry a 616 marié, miais cela s'est
d¢ par un divorce difficile. It n'a pas eu d'enfant.
17 avrit 1974 : Simon est tué dans un accide
Pleasant Grove. Bien, au jour de ces événements, ¢tudions
dlntenant la personnalité de Harry,

1978 : Harry entre dans la prestigicuse acadétt

militaire de New York.




: Harry vit mal cette situation, il devient irascible et
le tourmente dés qu'il en a I'occasion,

Un jour, (il est alors dgé de douze ans}), il
reste seul & 1a maison avec Simon. Il abandonne ses
devoirs pour attirer son [rére dans la cave, et by
enferme. Ses parents ne rentreront qu'au bout de
cing heures pour découvrir Simon gisant sur le sol.
1l a subi de nombreuses morsures de rats et a perdu
beaucoup de sang. A I'hopital, il succombera & ses
blessures quelques heures plus tard. Malgré le
chagrin, tout le monde sait que la malédiction a
encore frappé. Toute la famille se tait et plus
personne ne reparlera jamais de Simon,

Mais Harry sent le poids terrible des
accusations muettes, 11 y a aussi la culpabilité.
Depuis, il a presque coupé tous les ponts qui le
reliaient & sa famille. ..

ETAPE G : AVANTAGES
ET DESAVANTAGES
(P63)

Logiquement, Thomas souhaite que les
Avantages et Désavantages de Harry découlent de
son Sombre Secret. Avec le Meneur de Jen, il
consulte la liste fournie et porte son choix sur les
Désavantages suivants :

Suicidaire : cet aspect de sa personnalité est apparu
i la mort de son frére. Le sentiment de culpabilité

N

il n'hésite pas a4 se' metire dans des sitvati
dangereuses, voire a les provoquer. Son mépris du
danger lui a souvent cofité cher, surtout dans:
profession. Celui lui rapporte 10 points.

Blocage mental : avjourd’hui, il refuse d'admet
l'exisience d'un frére défunt. Sa famille n'en parl
jamais et Harry est parvenu 4 en nier I'existence;
trait se répercute dans sa vie d'adulte. I1°
incapable dassumer le fait qu'il puisse tue
quelqu'un de sang froid. Si cela se produit, il refu

. de le reconnaitre et rejette sa culpabilité en parl

de malencontreux accidents. 10 points de plus pot;
Harry.

Cauchemars : il se voit poursuivi par un enfat
{Simon) menant une horde de rats degridre lui. ILfi
dans un résean d'égout sans fin mais jamais ne

" distance. 1l se réveille, couvert de sueur, la peur:d

ventre. 5 points.

Malédiction : les ainés tuent leur frére cadet. Mém
si Harry ne connait pas cette malédiction, il ressen
au fond de lui la peur d'avoir des enfants;’
particulier des garcons. Cela Iui rapporte encore

: points.

Toxicomane : l'alcool est e seul moyen qul
trouvé pour échapper  la pression qui le travaille
permanence. Celle héritée de sa malédiction;
celle de ses années dans la police. 15 points.

Veeu de vengeance : lorsqu'il travaillait dans
police, Harry a vu mourir sous ses yeux trois de.

Les Héros du Jeu

pllegues et amis. Les assassins n'ont pu &tre
dentifiés, et aujourd'hui il les recherche encore. 15

hobie des rats et de 1'obscarité : ses cauchemars
récurrents viennent le hanter. I1 ne peut les
urmonter que lorsgu'il réussit un test d'Ego.
haque phobie jui rapporte 5 points.

Au total, Thomas a accumulé pour son
ersonnage 83 Points de Désavantage. Il ne lui reste
lus qu'a noter ces informations sur sa Fiche et les
ntégrer & son Historique.

: Maintenant, Thomas se penche sor la liste
es Avantages. Voyons ce qui correspond & Harry,

Code de 1'honnenr : il 1'a développé au cours de
on passage dans la police. H revét une grande
mportance pour lui, car il lui permet de se
accrocher A quelque chose de stable quand il sent
e le monde autour de lui devient fou. Il refuse de
fier une personne désarmde on des enfants. De
méme, il ne recourt jamais & la force pour obtenir
es renseignements ou des aveux. Enfin, il
Naccepte pas de missions qu'il trouve moralement
iscutables. Cela lui coiite 5 points,

Amis influents : au cours de sa carriere, Harry s'est

i€ d'amitié avec des membres influents de
‘administration de la ville, mais aussi duo haut
ommandement militaire. Il connait également
Juelques caids locaux. 15 points,

Maitrise corporelle : il s'agit pour i d'une
apacité innde qu'il n'a jamais vraiment cherché i
pliquer. Cofit : 20 poinis.

ixitme sens : il I'a développé au cours de sa
arriere, Et le moins que Pon puisse dire, c'est que
et Avantage lui rend souvent de grands services
vec 1a vie qu'il méne. 15 points,

Résistance a la torture : doué d'une volonté de fer
et d'une bonne santé, Harry supporie a douleur
mieux que beaucoup de gens. Cela lui coite 10
points de plus.

Au total, Thomas a dépensé 65 poinis pour
choisir ces Avantages. 1l les inscrit alors sur sa
Feuille de Personnage.

ETAPE 7 . BALANCE
MENTALE (P84)

En comparant la valeur des Avantages et
des Désavantages, on obtient un score de -20 (85 -
65). Thomas note ce résultat sur la Feuille de
Personnage dans l'espace réservé A la Balance
Mentale.

Avec un score négatif, on peut dire d’Harry
qu'il s'agit d'une personne plutdt instable. Dans une
situation critique, il risque de perdre le controle de
Ini-méme et laisser rejailliv a la surface les plus
sombres aspects de sa personnalité,

ETAPE 8 :
COMPETENCES (r886)

Thomas revient & I'Archétype qu'il a
choisi, le Détective, et note sur sa Fiche de
Personnage les Compétences qui correspondent le
mieux & Harry, 11 dispose de 200 points. Mais
comme la valeur de ses Avantages est inféricure
celle de ses Désavantages, il gagne 20 Points de
Compétence supplémentaires.

ETAPE Q : NIVEAU DE .
VIE ET RESSOURCES
(P158)

Harry dispose en tant que détective privé
d'un Niveau de Vie de 6. [I réussit donc & gagner
entre 8000F et 9000F par mois. Ce n'est pas si mal.
Il posséde enviren 35000F d'économie et un petit
appartement prés de F'immeuble ot il a son bureau.

Ainsi, s'achéve la création du personnage
de Thomas. Harry Shephard est prét a se lancer dans
l'aventure et le monde de Kult.




"Pour que les dieux s'amusent beaucoup,
il importe que leur victime tombe de haut."

Cocteau

"
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«Voila pour vous, Mr Mannet».

Nathaniel tendit le revolver luisant au
comédien, Il lui sourit, mais 'homme l'ignora
complétement. Nathaniel haussa les épaules
et s'éloigna en grommelant, «MERCI,
Nathaniel pour ta gentillesse.»

«Oh, mais je vous en prie Mr Mannet»
Il juta dans sa barbe puis vint se placet

derriére les décots du plateau. Sous ses yeus,
¢quipe se préparait 4 tourner la scéne

sulvante.

«Tu n'aurais pas du me faire ¢a, Satah | Jamais
ne pourrat te pardonner», monologuait-il 4
voix haute alots que le comédien pointait le
8 vers une supetbe jeune femme 2 peine
¢tue d'un déshabillé de soie noire. Dans ses

souvenits enfiévrés, il revoyait encore et
encore Sarah et Mannet dans sa caravane.

eurs cotps se fondaient sous la passion, une
arodie d'amout.

Non ! NOTRE catavane b», grogna-t-il.
«T'u vas payer pouf ¢a, Sarah, tu vas savoir,
TOUT LE MONDE SAURA de quoi je suis

Le réalisateur cria «On tournel Et la scéne

commenca. Sarah et Mannet récitaient leurs

| textes sans conviction. BEnfin, le moment de

la scéne qu'attendait Nathaniel arriva
Mannet dégaina le revolver et le pointa sur le
front de la jeune femme.

«l.e pauvre... Il ne peut pas savoir b

Nathaniel savourait cet instant quil avait
attendu, préparé depuis des jours. Sans
hésiter, 'acteur pressa la détente. Un bruit
assoutrdissant s'échappa de l'arme. Ia jeune
femme fut projetée en arriére, le crine
transpercé par la balle qui poursuivit sa
trajectoire et alla fracasser une caméra. Sarah
ne bougeait plus et un filet de sang
s'échappait de l'orifice séparant 2 présent ses
merveilleux yeux noisettes. Une flaque
écatlate se dessinait rapidement sur le sol.

«Coupez | Mais qu'est-ce qui s'est passé, bon
dieu» hutla le réalisateur. Quelques instants
plus tard, la panique gagnait le platean et tout
le monde criait. Quelques membres de
I'équipe purent garder leur calme et
s'apptochérent du corps de l'actrice pour
l'examinet. Mannet, Iui, sans bouger dun
pouce, fixait l'arme sans comprendre,
comme s'il sommait cet engin de mort de lui
expliquer ce qui venait de se produlre,
pourquoi ce jouet venait de tuer.

Alots, Nathaniel se dirigea lentement vers la
porte de dergiere, un sourire aux lévres.
Personne ne le vit s'éclipser ni entendit son
rire sinistre, hystérique.
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Les Compétences de Combal

Lors d'un combat a Kult, votre personnage
risque sa vie. Comme dans la vie réelle, une balle
est faite pour tuer. Un malheureux touché au
visage ne peut physiquement pas riposter comme
si de rien n'était. Le combat couvre de nombreuses
sitnations, du simple duel & la bataille rangée.

Les scénes de combat doivent &tre riches
en action et en suspens. Les différentes formes
guelles peuvent revétir nécessitent d'adapter les
regles. Un duel permet de gérer un grand nomhre
de détails sans perdre en fension. Un combat de
masse sera mené de fagon plus sommaire pour ne
pas ralentir 'action ni la réduire & une simple série
Qe jets de dés.

LEsS COMPETENCES DE
COMBAT

Elles fonctiopnent de la méme manidre que
les autres Compélences. Leurs scores sont compris
en général entre | et 20. Méme si un personnage a
choisi de ne pas augmenter certaines Compétences
martiales durant Ia création, on considére qu'il
posséde toujours un score de base de 3 avec
n'importe quelle arme. Cela représente le mininmum
de bon sens : un protagoniste ne se saisirait pas
d'une épée par la lame, qu'il pratique l'escrime ou

Chaque catégorie d'armes dépend d'um
Compétence particuliére. Si vous savez manier un
arme d'une catégorie, alors vous pouvez vous se
de la méme facon de toutes les autres quj
appartiennent.

Comme les Talents, fes Compétences
Combat dépendent de Caractéristiques de référen;
qui limitent le nombre maximwm de Points
Création que Yon peut y consacrer au début du je
Celles qui concernent le combat rapproché (bag'
et mélée) ne peuvent recevoir un score supérieur
moyenne de la Force et de 'Agilit€ du personnag
(FOR+AGL/2). Les Compétences de tir et dey
sont limitdes par la Perception et T'Agili
(PER+AGL/2).

Les différentes Compétences de comb
sont présentées ci-dessous et regroupées
différents groupes :

Armes & projecﬁles

11 s'agit de blesser un adversaire & distange
grice A une arme uvtilisant des projectiles. On:
distingue cinq catégories. Chacune d’elles constit
une Compétence & part entiere qui devra étre appri
séparément des auires,

On dénombre : les armes de poing, |
pistolets-mitrailleurs, les armes & feu et arbalet
les arcs et les armes lourdes.

Cette Compétence couvre aussi 'entre
et la capacité & réparer ces types d'armes, Tou
monde posséde une chance de toucher avec une &
arme méme s'il n'a jamais mis les pieds dan

" stand de tir. Un personnage sans la Compét

appropriée posséde donc un score de base de
Cependant, il faut souvent connaitre e
mécanismes de base afin de pouvmr effectuer un
(enlever la sécurité, armer, viser, efc.). Si U
personne doit se faire une idée par elle-méme de
maniere dont cela fonctionne, elle doit réussir u
d'Bgo. T lui faut quelques minutes pour réali
comment utiliser 'arme, ce qui n'est pas toujo

~ yne sinécure en situation de combal.

Bagarre

1l s'agit de la Compétence permettant de
battre 3 mains nues. Toutefois clle concerne it
personnes qui n'ont jamais recu d'entrainement

articulier, Le personnage lutte 3 coups de pieds, de

ings, empoigne et repousse son adversaire.
Atilisation” d'armes improvisées, telles que les
aises, barres de fer, elc. entre aussi dans le
maine de cette Compétence.

" Bagarre " implique que les protagonistes

soient en situation de combat rapproché. L'attague

mme 'esquive sont gérées en méme temps. Ce

pe d'affrontement s'appuie sur la simultanéité des

ons. Un coup ne porte que si la Marge de

dussite de l'attaquant est supéneure & celle du

éfenseur (voir pour plus de détails la section

sacrée au combat rapproché). Dans une bagarre,

tie Compétence gére donc également toutes les
ctions d'esquive ou de parade.

On distingue cing catégories, chacune
rrespondant 2 une Compétence spécifique. Ainsi
1 différencie ; les poignards, les armes contondantes,
S épdes, les armes d'hast et les haches. Si vous 8tes

habile dans le maniement des armes de 'une de ces
Gatépories, vous pouvez manier toutes les armes qui

font partie. Méme sans cet entrafnement, vous

sédez au mipimum un score de base de 3 pour
s servir de chacune d'elles. H s'agit 14 aussi d'une
ompétence de combat rapproché.

Arts Martiaux
Armes de je

Cette Compétence concerne ioutes les
armes qui se lancent vers l'adversaire : poignards,
shuriken, javelots mais aussi grenades.

Cette Compétence fonctionne un peu
différemment des autres. On ne distingue que trois
types d'arts martiaux pour simplifier les choses,
beaucoup de techmques pouvant &tre assimilées les
unes aux autres. Ainsi, Karaté et Tae-Kwon-Do font
partie des Ate-Waza.

Commencez par choisir la discipline que
votre  personnage pratique. Acheter une
Compétence d'art martial cofite 20 Points de
Création (10 si le personnage posséde l'avantage
“maitrise corporelle™). Chaque style de combat vous
donne directement un score dans les différentes
technigues qu'il regroupe. Par exemple, en
pratiquant e jin-jitsu, vous obtenez actomatiquement
un score de 9 en «Saisies». Ces techniques
recouvrent les projections, les saisies {les prises),
les parades, les chuies, les poings, les pieds,
l'esquive et le maniement des armes autorisées par
cet art martial.

De plus, vous avez la possibilité de choisir
une spécialité dans votre art martial. Vous pouvez
augmenter d'un point l'une des techniques en
baissant d’un l'vne des autres. Vous nes pouvez
effectuer cette opération qu'une seule fois.

Le total de vos Points de Création se
retrouve amputé de 20 points, le cofit d'achat de
cette Compélence. Notez les techniques qui en
dépendent et leurs scores de base. Vous pouvez
désormais augmenter normalement ceux-ci en
dépensant des Points de Création. Souvenez-vous,
cependant, que vous ne pouvez pas dépasser une
limite supérieure, qui est égale a la moyenne de id
Force et de 1'Agilité du personnage.

Enfrainement ef expérience

La malirise des arls martiaux peut 8tre
améliorde de la méme maniére que les autres
Compétences. Cependant, chaque technique doit
étre augmentée indépendamment des autres.




Jiu-jitsu

Cette Compélence regroupe tous les Arts
martiaux fondés sur des techniques défensives.
Cela ne signifie pas que le personnage n'est pas
capable de blesser son adversaire mais plutot qu'il
n'utilise pas sa discipline pour attaquer, seulement
pour se défendre. La plupart du temps, il s'agit de
retourner la force de l'adversaire contre lui-méme.
On peut intégrer dans ce groape : te judo, l'aikido,
Ie tai-jitsu et toutes les écoles de jiu-jitsu, etc.

Techniques Score de Base
Projections 9
Saisies

Parades

Esquive

Chutes

Armes -

Ate-waza

On retrouve ici tous les arts martiaux
offensifs, fondés sur les coups frappés avec
différentes parties du corps. Ici, 'accent est mis sur
I'attaque. On y ajoute les disciplines utilisant baton
et nunchaku. Parmi celles-ci notons : le karaté, le
kung-fu, le viet-vo-dao, l'arnis, le tae-kwon-do, le
kobudo, etc.

Techniques Score de Base
Poings 10
Pieds 10
Parades 10
Esquive 9
Armes 0
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Close-combat

Cette Compétence regroupe les entraineme
dispensés aux militaires pour le corps a cor
L'emploi du poignard est fréquent.

Techniques
Poings
Pieds
Projections
Saisies
Parades
Chutes
Armes

Les fechniques

Poings

Frapper votre adversaire avec le poing fermé, le
différentes parties de la main ou le coude.

Pieds

Tous les types de coups de pied ou de coups
genou. Les coups de pieds sautés constifuent U
manceuvre spéciale.

Projections

Réussie, cetlte technique vous permet de faire ch

-un adversaire au sol. S'il ne parvient pas &

recevoir, 1i lui faudra un round de combat enti
pour se relever.

~ Saisies

Ce type d'attaque ne provoque aucun dégit. Il s'
de paralyser votre adversaire en pratiquant une p

| (clé de bras, étranglement, efc.). Le tableau

dessous indique le résnltat de votre fenta
d'immobilisation. Jetez le dé comme pour déternt
1a blessure infligée puis référez-vous a l'effet dé

Egratignure : mauvaise saisie. Il peut se libére
réussissant un jet sous deux fois sa Force 4

¥ 1D20.

PEY

réussissant un jet sous sa Force avec 1D20.

Blessure grave : bonne saisie, Il ne peut se 1ib
qu'en réussissant un jet sous la moili¢ de sa For

Cavec 1D20.

e

lessure mortelle ; prise parfaite. Votre adversaire
st completement immobilis€.

ermet de dévier le coup ou de le bloguer
otalement. Il est aussi possible de parer des
ftaques portées avec des armes de mélée (la parade
st portée sur le bras de l'adversaire, pas sur I'arme
lle-méme),

la parade est réussie, vous calculez la Marge de
ussite normalement, Elle détermine & quel point
coup de l'adversaire est blogué. Votre Marge de
gussite est tout simplement soustraite 4 celle de
adversaire. Si le résultat reste positif, votre
dversaire a finalement réussi & vous toucher. Tl ne
lculera les dégfits qu'en fonction de la Marge de
tCussite qu'il lui reste. Si par contre, ce résultat est
wl ou négatif, lattaque est totalement dévide

-dilcun dégit n'est appliqué.

s'agit de T'art de ne plus se trouver a I'endroit ol
lagque est portée, Le personnage se déplace
idement au dernier moment. Son adversaire,
porté¢ par son élan, a alors de plus grandes
hances de le rater. L.a Marge de Réussite détermine
qualité de l'esquive, elle est soustraite 4 celle de
taguant. Si ce résultat reste positif (ex : la Marge
Réussite de l'attaquant est strictement supérievre
elle du défenseur), vous &ies touché mais bien
0ins sérieusement que si le coup vous avait atteint
€ plein fouet. L'attaque est en partie absorbée. De
Néme que pour la parade, si le résultat est nul ou
gatif, cela indique que votre adversaire vous a
anqué. Esquiver vous coflte une action.
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Seules les altaques & mains nues, avec des armes de
mélée ou de jet peuvent €tre esquivées. Méme les
plus grands maftres ne sont pas assez rapides pour
éviter une balle ou une explosion. Face & une arme
de jet, le personnage ne dispose que de la moitié de
son score afin de réussir son esquive.

Chutes

Il s'agit de l'art de se recevoir au soi sans se blesser
et sans perdre le contrSle de ses mouvements. Un jet
réusst permet de réduire les effets d'une chute de -5.
Vous vous relevez en une seule action, au lieu d'un
round complet de combat.

Armes

Les arts martaux font appel & de nombreuses
armes, méme s'il s'agit surtout de disciplines de
combat & mains nues. En Jin-jitsu, on voit
fréquemment des bitons de différentes tailles, des
poignards voire des sabres. Les Ate-waza emploient
principalement le béton et le nunchaku. Le close-
combat privilégie le poignard ou la balonnette.

Le joueur choisit une arme parmi celles qui lui sont
accessibles. Il reste possible d'en maitriser
plusieurs, mais le bonus supplémentaire aux dégits
ne s'appliquera qu'a celle qu'il a choisie en premier.

Combaffre avec un arf marfial

Un personnage entrainé aux arts martiaux
est bien plus dangereux, en termes de rapidité et de
puissance, qu'un simple bagarreur. Pour refléter cet
état de fait, il bénéficie d'un bonus supplémentaire
aux dégits qu'il cause. Celui-ci s'ajoute i sa Marge
en plus du bonus normal aux dégéts. Selon le score
de la technique utilisée pour blesser I'adversaire, ce
bonus varie (voir le tableau ci-dessous). Pour une
arme lancée, il est réduit de moitié (arrondi a
l'inférieur).

Nivean de maitrise Bonus aux Dégits
1-10 +1
11-15 +2
16 - 20 +3
21+ +4




Les Manceuvres &péciales

Le terme de "manceuvre” fait référence a
diverses techniques de combat que le personnage
peut apprendre. On ne peut utiliser que l'une
d'entre elles & la fois, & moins de posséder la
mancenvre "combinaison ". Avant de pouveir
tenter une telle action, il faut d'abord avoir réussi
son test de Compéience de combat. Ce n'est
quensuite qu'il est possible de réaliser une
manceuvre spéciale. Chacune d'entre clles se
présente comme une Compétence & part entiere et
ssuit les régles normales. Leur score est limit€ par
v> moyenne entre 'Agilité et la Perception du
personnage (PER+AGL/2) et varie de 1 & 20. 81
le joueur ne désire pas acheter une manecuvre
avec ses Points de création, son personnage
dispose alors d'un score de O dans celle-ci.

Changement de Cible

Pour un combattant normal, changer de cible
prend une action. Si vous connaissez cette

iolence ef Desfrucfion

manceuvre, vous pourrez e faire instantanément et

attaquer immédiatement un nouvel adversaire.

Double tir

Votre entrainement poussé aux armes de poing
vous permet de tirer deux balles lors de la
déclaration de chaque action. Vous ne subissez
ascun malus an toucher et effectuez deux jets de
dégits. Les deux projectiles frappent la cible dans la
méme partie du corps.

Feinte

Vous savez leurrer votre adversaire en com
rapproché. Cette Compéience fonctionne a
n'importe quel type d'arme de mélée, mais ne p
pas &tre utilisée en combat & mains nues. Vo
ennemi regoit un malus A sa parade de +5, tandis

votre jet de toucher bénéficie d'un-5.

Combinaison

@h: ' - . -~
"+ Vous pouvez réaliser plusieurs manceuvres 2 la

Vous disposez d'une action supplémentairé
phase de combat. Ces actions sont cepend
soustraites  du nombre total d'actions que ¥
pouvez effectuer lors d'un round de combat.

Dégainer

.. Vous sortez particulierement vite votre arme d
étui. Cela ne vous prend aucune action.-'p
dégainer une épée d'un fourrean ou une arme
poing d'un holster. Cetie Compétence s‘applt
aux armes de poings, de mélée et de jet. Cepend
f'arme en question doit, bien sir, &tre 4 portée

: Un combat se déroule en deux étapes : une
hase d'initiafive et trois phases d'action.

En sitvation de combat, le jeu fait appel 2
ne cchelle de temps particuliere : le round de
ombat. Pour le Meneur de jeu, il faut gérer les
gissements des personnages et des PNJ avec
éeision dans le temps et 'espace, pour garder le
ontrole des événements. Toutes les actions
ntreprises sont résolues une par une. Dans Kuit,
ne différence importante est intégrée au systeme
s combat, entre deux types d'affrontement : les tirs
le corps & corps.

Dans le premier cas, le joueur doit réussir

n test de Compétence, modifié par l'arme qu'il
tilise, la distance et un certain nombre de facteurs
xtérieurs. S'fl touche son adversaire, il a droit 4 un
égdts. Dans le cas d'un combat rapproché, les
totagonistes effectuent chacun un test de
ompétence. Seul celui qui obtient la meilleure

1 objet, poignarder son adversaire, démarrer une
ture, etc. En régle générale, tout ce qui peut se

Round de compat

Pour gérer les affrontements, on divise le
temps en rounds. L'Agilit¢é d'un personnage
conditionne directement le nombre d'actions qu'il
peut réaliser en un seul round. Pour un homain, ce
chiffre varie de 2 a2 4. On peut considérer qu'un
round équivaut & environ cing secondes de temps
réel, Donc, on dénombre douze rounds en une
minute. Ce round de combat est Jui-méme divisé en
trois phases d'action.

Inifiafive

Pour déterminer dans quel ordre les
protagonistes d'vn combat agissent, chague
combattant lance 1D20 et y ajoute son bonus
d'initiative. Le personnage qui a obtenu le plus haut
résultat commence, puis le tour continue par ordre
décroissant d'initiative. Si deux personnes
obtiennent le méme score, le MJ peut décider de les
départager avec un nouveau jet d'initiative ou
considérer que leurs actions sont simultanées. Un
jet d'initiative est nécessaire au début de chaque
nouveau round.

Phases d'acfion

Il en existe trois par round de combat. Si
tous les adversaires posseédent trois actions, ils
agissent lors de chaque phase, en fonction de leur
ordre d'initiative. Dans la plupart des cas, les
personnages ne disposcront que de deux actions.
Dans ce cas, ils ne peuvent agir que pendant les
deux premieres phases.

St un PJ ou un PNJ dispose de plus de trois
actions par round, il peut décider d'accomplir ses
actions supplémentaires dans la phase de son choix.
Cependant un humain reste limit€ & deux actions
maximum par phase. Les créatures inhumaines 2
trois.

Exemple

Le personnage qui a gagné 'initiative commence
et réalise sa premiére action, S'il dispose de plus
de trois actions, il peut décider d'en accomplir
une autre maintenant, Puis le second joueur dans
I'ordre de l'initiative intervient. On passe alors a




la phase suivante. J.es adversaires cessent d'agir
deés quil ae leur reste plas aucune action
disponible. Le méme systéme s'applique s'il y a
plusieuts protagonistes dans le combat
initiative et décompte des actions.

La manceuvre déclarée par un personnage,
guil s'agisse d'une atfaque, un déplacement ou
quoi que ce soit d'autre peut s'étendre sur plusieurs
actions. Le MJ comptabilise celles concernant les
PNI et indique au joueur ce que leur alter ego
percoit. Comme le personnage ne peut pas deviner
ce que son adversaire pense, il ne recevra que des
informations sur ce qu'il entend ou voit. Par

emple, il peut remarquer qu'on le vise mais ne
peut pas savoir que le tireur a l'intention de fuir
§'il rate sa cibie.

Si au début d'un combat la distance gui
sépare les adversaires est supérieure & cing
méires, seules des armes de jet ou de Gr pourront
étre employées. Plus prés, on lutte alors en mélée
ou A mains nues. En combat rapproché, il reste
possible de faire appel & des armes de poings,
Tusils & pompe et poignard de jet.

Le Meneur de Jeu prend Yensemble des
décisions concernant les PNT : quel est I'adversaire
qu'ils attaquent, etc. Selon la situation, cela peut
paraitre évident et le MJ est vivement encourage a
conserver un minimum de réalisme dans les
réactions de ses créatures. Les joueurs, de leur cOté,
choisissent eux-mémes leur cible. Ils notent les
effets de chaque blessure sur leur personnage, tout
comme le MJ le fait pour ses PNL

e S agenouiller

-
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Acfions prenanf plus d'un roun

Si une personne désire accomplir quelgy
chose qui durera plus d'un round de combat,
entame son geste dans le round en cours
terminera dans le(s) suivant(s), selon le nom
d'actions nécessaires & sa réalisation compléte.

Exemple d'Acfions

Vous trouverez ci-dessous une list
indicative d'attitudes et le nombre d'action
correspondant, Ceci peut vous servir de guide,
de gérer au mieux Ia fureur et la tension d'un co
arme,

Allumer une torche électrique
Attaquer avec une arme
Charger une arme

Crocheter une serrure
Dégainer une arme

Démarrer un véhicule
Enfoncer une porte

Esquiver

Foutller

Licher un objet

Lancer un objet

Parer avec une arme

Passer de 1a position assise

a debout

Premiers soins {une blessure}
Ramasser un objet

1 action
1 action
1 action -

1 & 10 actions
1 action -
1 action -
1 action

1 action -
10 actions
1 action
1 action :
Se cacher

Se coucher au sol
actions

Se jeter au sol

Se retourner
Viser

1 action
1 action
f 4 3 action

-

i

Le combat i distance regroupe les régles
cessaires pour gérer toutes les attaques portées a
laide d'une arme & projectile (armes a feu, arcs, etc.)

u d'une arme de jet. Les chances de toucher
iépendront de la Compétence correspondante mais
lles varient en fonction de la situation. Tirer, que
‘arme soit automatique ou pas, compte comme une
ction. Si le personnage se déplace alors qu'il utilise
n arme, ses chances de toucher seront réduites, de
méme, si sa cible se jette au sol, il sera plus difficile
l'atieindre. Un certain nombre de modificateurs
ont répertoriés ci-dessous.

e

Relevez Ie score de Ia Compétence 2 laquelle -

us faftes appel. Le Meneur de Jeu détermine les
wdificateurs appropriés pour obtenir les chances
e toucher de votre personnage. Tous les bonus et
malus, liés A la situation ‘ou & votre condition
hysique, sont cumulatifs. Jetez 1D20. Si le résultat
fenu est inférieur ou égal 4 votre score de
Compétence modifié, vous avez atteint votre cible.

Sinon, i1 s'agit d'un échec.

_ Si votre adversaire porte une prolection,
es effets s'appliquent pour diminuer les dégits que
Yous lui causez.

ea

: Chagque arme dispose d'une portée de base,
Elle indique la distance optimale pour l'employer.
U-dela, le tireur subit un malus sur ses chances de
dbcher (voir tablean ci-dessous). La référence
Ulilisée est une cible debout de taille humaine. Au-
delii d'une certaine distance, un systtme de visée
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devient nécessaire (lunette de précision en général).
Suivant la taille de l1a cible par rapport & cette

* référence de base, le Meneur de Jeu peut décider
4 d'angmenter {taille inférieure a la référence) ou de

diminuer (taille supérieure 2 la référence) ce malus.

‘- Exemple

La créature qui fonce vers Harry mesure plus de
ttois metres de haut, Le M] estime que cela
représente environ deux fois la taille d'un étre
humain, 11 décide de diviser le malus de distance
par deux.

Harry tient un adversaite en jouc avec son fusil.
La portée de base de son arme est de 60m. 5a
cible se¢ situe a environ 150m de lui. Soit entre
deux et trois fois la portée de base du fusil. Ti
subira donc un malus de -4 4 ses chances de
toucher. Au-deld de 180m, ce malus se montera &
-8, etc.

Yiser

Prendre du temps pour ajuster sa cible
permet d'augmenter sensiblement ses chances de
Vatteindre. On peat y consacrer au maximum trois
actions, Pour chacune delle, le tireur recoit un
bonus de +3 (soit au maximum +9) i son jet de
toucher.




Fxemple : Harry ajuste le garde devant Pentrepdt,
il consacre trois actions consécutives A viser. Il
regoit done un bonus de +9 pour effectuer son tir.

Viser une partie du corps

Il est possible de vouloir atteindre une
partie spécifique du corps de son adversaire. I
faut alors passer une action & viser, le bonus de
visée n'est pas accordé dans ce cas. Par contre, en
fonction de la partie du corps prise pour cible, on

wplique les malus suivants :

- ‘-"}

-
ra
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Exemple

Cependant, il se tend compte que le garde p
un gilet parc-balles. I choisit alogs de viser la té
du truand. Ses chances de toucher sont réduj

de -6.

Déplacementf

Si le tireur ou sa cible est en mouvemer
un malus de (-4) s'applique aux chances de touchy
Si les deux se déplacent en méme temps, ce mak
est porté a (-8).

Exemple

Harry est cerné par plusieurs adversaires,
reste sut place, il va se faire prendre. 11 décid
tenter sa chance et sprinte tout en ouvrant le f
pour se dégager de la nasse. Chacue tir subira
malus de -4.

Tir & bouf porfanf

Si le tir s'effectue & moins de 1 métre de
cible, alors les chances de toucher sont augmente
de +5.

Luminosifé ou Visibilifé

De nuit, dans une caverne et dans f
situation o les conditions de visibilité sont réduil
on applique un malus de (-4) aux chances
toucher si le treur n'est pas équipé d'un syst
adéquat (IR, amplificateur de lumiere). '

Tir d'armes aufomafiques

Elles compensent en quantité de ball
tirées ce qu'elles perdent en précision. PO
simplifier, nous ne considérerons que deux Lype
tir automatique : la sakve (3 balles) et la rafale

® palles).

-
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e

alve

_ Elle s'effectue sur une cible unique. Le
eur regoit un bonus de (+3) & ses chances de
ucher. Si la Marge de Réussite est supérieure on
pale 4 10, il peut également effectuer un second jet
e dégiits : on considére que plusieurs balles ont fait

tmé de son Uzi, Harry fait feu sur une ceéature
emoniaque qui le charge. Son score de
ompetence est de 16 et il tire une salve. Ses
hances de toucher deviennent donc de 19 (16 +
: Il obtient un 4 sur son jet de dé. Harry atteint

cible et pourra méme effectuer un second jet

dégat (sa Marge de Réussite est supéricure 4
0.

ir en rafale sur une seule cible

. Le bonus s'éleve cette fois a (+5). Le tireur
droit & un second jet de dégits si la Marge de
€ussite obtenue égale ou dépasse 8. Par contre, les
alus dus & la distance sont doublés.

arry tire cn rafale sur une voiture qui empotte
s adversaires dans un crissement de pneus. Elle
cloigne déja et se retrouve a deux fois la portée
base de son arme. Ses chances de toucher
iennent : 16 (Compétence) + 5 (rafale) - 8
natus de distance doublé) - 4 (tir sur une cible
0 mouvement) = 9. Il obtient onze sut son jet
dé et rate sa cible,

Tir en rafale sur plusieurs cibles

Votre intention est alors " d'arroser " une
zZone pour atteindre tous ceux qui s'y trouvent
Chaque cible est traitée indépendamment, d'une
extrémité¢ de la zone visée 4 l'autre et un jet est
nécessaire pour chacune d'elles. Le premier jet ne
recoit ni bonus ni malus. Les suivants sont réalisés
avec un malus de -1 par metre qui les sépare de la
premiere cible.

En résumé :

Modif, Malus de Portée
+3 %1
+5 x2
Opuis-f/m X2

Harry " arrose " la piéce ou se sont regroupés

trois membres d'une secte démoniaque. Ils sont
€loignés les uns des autres de deux metres. Harry
tire normalement sur le premier. Le second jet de
Compétence s'effectue avec un malus de -2, e
troisiéme de -4.

Balles perdues

Lorsqu'un tir est manqué, il est possible
que la balle atieigne une personne proche. Les
victimes potentielles jettent ID20. elles sont
touchées sur un | pour un tir unique, un 1 ou un 2
pour une salve, sur 1, 2 ou 3 pour une rafale. Si
plusieurs obtiennent "un" lors d'un tir unique, seule
la plus proche est atteinte. Dans les autres cas,
autant de personnes que de balles tirées peuvent &tre
touchées,

Type Chances d'étre Touché
Un coup 1

Salve 1ou?2

Rafale 1,2003

Exemple

Harry tire sur un mort-vivant qui s'apptroche de
Andrews et Marco, ses deux amis. Sa cible et 2
25m et il décide de tirer une salve de trois balles.
Ses chances de touchet sont de 15 : 16
(Compétence) + 3 (salve) - 4 (distance). I
obtient 17 et rate. Malheurcusement, ses
compagnons sont trop proches. Ils jettent
chacun un dé. Matrco obtent 2 et Andrews 15.
Marco est touché par une balle perdue.




ey,

Aufres modificafeurs

Situation Malus / Bonus
Tir avec la main non directrice —6_

Tireur avec une blessure légere -2/ BL
Tireur avec une blessure grave -4/ BS
Selon la couverture de la cible  +/- selon 1e MJ

LE COMBAT
RAPPROCHE

Des que les adversaires se irouvent au
corps 4 corps, on fait appel anx Compétences de
“combat rapproché. II peut s'agir dune mélée ou
d'une lutte 2 mains nues. Les adversaires
effectuent chacun leur test de Compétence de
combat. Celui qui obtient la Marge de Réussite la
plus haute remporte 1'échange. Lors de ce duel, le
r0le de chacun, attaguant ou défenseur, est
déterminé par le jet d'initiative. A l'exception des
arts martiaux, la Compétence de combat recouvre
tous les types d'action, aussi bien les attaques que
les parades ou les esquives.

e

Combaffre au corps a corps

Les régles suivantes s'appliquent dans
cas oil les adversaires se baltent tous 3 mains n
(bagarre, arts martiaux) ou si lun ou plusied
d'entre cux utilisent des armes courtes (poign
matraque, eic.). :

‘Déroulement du combaf

Un personnage peut effectuer un nom
d'attaques par round égal & son nombre d'actio
disponibles. Celles-ci sont toujours répartics sur

" trois phases d'actions. Cependant, il peut égalen

réaliser une défense contre toute tentative d'atta
dont il est a cible. $i I'un des protagonistes poss
un nombre d'actions supérieur & celui de
adversaire, il pourra tenter de placer au
d'attaques supplémentaires dans fe round.

Initiative

“ Tous les participants du combat effectuent ui

d'initiative. Celui qui Yemporte sera consl
comme 'attaquant pour la premiére phase d'acl
son adversaire comme le défenseur. Puis, lor§
deux phases suivantes, on inverse a chaque f(_)l'
ordre. Ainsi, le personnage qui gagne |

d'initiative sera attaguant (lere phase), défen:
(2éme phase) puis de nouvean attaguant

~

-

hase) s'il dispose
sséde plus de trois, il pourra également hénéficier
une attaque supplémentaire dans le round, sur la
ase d'action de son choix,

arry se tettouve face 4 Shark, un truand
notoire, dans la salle enfumée d'un bat des quais.
Hirry dispose de 4 Actions et son adversaire de
I gagne l'initiative et décide de frapper deux
is lors de la premicre phase d'action en faisant
pel & son attaque supplémentaire. Lors de la
se suivante, Harry deviendra alors le
défenseur.

emidre phase d'action : le personnage qui posseéde
nitiative est l'attaquant. Son adversaire et lui-
éme effectuent un test de Compétence selon leur
chnique de combat (mains nues, arts martiaux,
mes). On compare ensuite les Marges de réussite.

cux cas se présentent altors :
- L'attaquant Temporte : les dégats causés
par son coup au défenseur peuvent étre calculés.
- Le défenseur l'emporte : il ne subit aucun
dégiit el peut tenter une contre-attaque.

tre-attaque ; le défenseur prend l'avantage et peut
fectuer son propre jet de toucher. Si I'attaquant

t prévu de frapper une seconde fois dans cette
dase, son action est perdue. Il peut.néanmoins
ter d'esquiver ou de parer Pattaque de son

ersaire. S'l réussit, il ne peut pas porter & son
UL une contre-attague.

xigme phase d'action : le défenseur et
taguant intervertissent leurs rdles, Les actions de
bat se résolvent de la méme maniére.
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Troisiéme phase de combat : nouvel échange des
roles, retour & la situation de la premiére phase |
d'action.

Fin du round : an début du round suivant, les

| combattants encore valides procédent 3 un nouveau
| jet d'initiative et reprennent le cours du combat.

: Exemple

1 Le score de Compétence de Harry en Bagarre est

| de 16, Celui de Shark de 15. Mais le bandit

| obtient un résultat de 7 sur son jet de dé quand

| Harry ne réussit quun 12, Ayant réalisé une

| meilieurc Marge de Réussite, Shatk obtent un

| contre et Harry perd sa deuxiéme attaque pour
cette phase d'action. les rdles s'inversent.

Attaques multiples

Un personnage peunt &tre la cible de plusieurs
attaques consécutives dans la mé&me phase d'action.
Dans ce cas, chaque défense qu'il tente devient plus
difficile. Sa Compétence de combat subit un malus
de (-2) par attaque esquivée au-deld de la premigre.

Exemple

Le round suivant, Harry gagne encore l'initiative.
Cette fois il touche Shark d'un uppercut au menton.
Gardant l'avaatage, il cffectue immédiatement
son attaque supplémentaire dans cette phase
d'action. Shark se défendra alors avec un malus
de -2.

Combaffre plusieurs adversaires.

Un personnage peut au maximum affronter
quatre adversaires en mé&me temps an corps 4 corps.
Il dispose dans chaque round dun nombre
d'attaques égal & son nombre d'actions, Par contre, il
peut se défendre contre tous les coups portés contre
lui. Cependant il est impossible de lni porter plus de
trois attaques par phase, en raison de la géne que se
créent enire eux ses agresseurs. Souvenez-vous que
chaque tentative de défense, au-dela de la premiére
dans une mé&me phase d'action, subit un malus de (-2).




Exemple

Les amis de Shark viennent patticiper au combat.
Harty a maintenant quatre adversaites en face de
lui, i gagne linitiative et frappe l'un d'eux.
Ensuite il se défend normalement contre la
premiése attague, avec un malus de -2 contte }a
deuxieme et enfin de -4 contre la troisiéme. Il ne
peut pas subit plus de trois attaques pat phase,
aussi le quatriéme acolyte perd son action.

(Combaffre avec des armes
possédant une cerfaine allonge

Un personnage faisant face a un adversaire
utilisant une arme plus longue que la sienne se
retrouve désavantagé. 11 sera toujours défenseur. 11
ne peut pas porter d'attaque directe et doit attendre
Topportunité d'vne contre-attague pour frapper son
ennemi. A ce moment, on considére quil a su
esquiver pour s'approcher et placer un coup. Tant
que son adversaire gardera Y'avantage de la
distance, le personnage ne pourta tenier une
attaque qu'aprés une riposte réussie.

Si les deux protagonistes emploient des
armes de porlées similaires, les ragles de combat
rapproché s'appliquent normalement.

=
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it

Le dernier truand debout saisit un long bito
Méme s'il dispose de l'initiative, Hatty est ace
par lallonge supétieure de son advessaite
attend. e truand attaque et Harry fait appel a
Compétence de Bagarre pour l'esquiver.
remporte la passe et se trouve désormais a pot
de son adversaire. D'un coup vicieux au foie
Pétend pour le compte.

Parer

Un personnage peut décider de se protég
activement lors d'un combat au corps & Corps..
arme ou tout autre objet suffisamment grand
résistant pour servir de bouclier peut alors
utilisé. En substance, il s'agit de placer un obstac
sur la trajectoire de Tattaque pour la dévier
l'arréter totalement. Cependant l'intention de te
une parade doit étre clairement annoncée au dé
de 1a phase d'action. C'est la seule action qui pu
gtre réalisée dans cette phase. On utilise
Compétence de combat approprice (selon l'arme,
bagarre en cas de bouclier improvisé) P
déterminer les chances de réussite du personnag
Un jet inférieur ou égal & son score indigu s
T'action est un succés. De plus, si 1a comparaison
Marges de réussite se révele en faveur du défer'l_s
il parvient & bloquer l'arme de son adversair
bénéficie en plus d'upe contre-attaque. Enfin, lres

" impossible de parer une attaque qui bénéficie d
réussite extraordimaire. :

= Exemple

o

Hatry se met toujours dans des situa:t-l_ﬂ
impossibles. Le fou qui lui fait face tent
l'embtocher avec un long harpon. Hatry sais
tabouret de bois afin de se protéger. Com
réussit sa parade et que son adversaire rate
attaque, il bénéficie non seulement d'une cof
attaque mais patvient également 4 bloquer I'a
qui reste fichée dans son bouclier de fortun

Vous pouvez toujours tenter d'assommer
adversaire pludt que de le blesser
sériensement ou de le tuer. Vous devez annoncer
¥otre intention avant d'effectuer votre attague. St les
gAts causés sont supérieurs i la Constitution de la
ctime, celle-ci s'effondre, inconsciente. Un coup
té & la téte regoit un bonus de +3. Si I'attaque est
rtée avec une massue ou un objet lourd et
ntondant du type batte de base-ball, crosse de
1, etc., le bonus est de +2. Enfin, avec un nerf de
bieuf, vous recevez un bonus de +53.

Benus / Malus

dversaire de dos +5
versaire en position
avantageuse (couché, attaché...) +selonle MJ
Versaire surpris +5
ombattre avec la main
on directrice -6
mbatire avec une blessure légére -2/BL
mbattre avec une blessure grave -4 /BS
Avaise visibilité (nuit, brouvillard, etc.) -4
0n 1a taille de Ia cible +/- selon ie MJ

Aufres Facfeurs

Nous allons discuter ici de quelques autres
facteurs i prendre en compie lors des combats. Ces
régles s'appliquent aux tirs comme au combat
rapproché.

Réussite extraordinaire et
maladresse

i Si votre jet de dé indique un résultat non modifié de

" 1", vous avez réussi une attaque parfaite. Le jet de
dégits recevra un bonus de +10. Si de la méme
maniére vous obtenez un " 20 ", votre attagque
échoue lamentablement et le Meneur de Jeu est
encouragé i inventer un événement désagréable qui
survient de surcroit (vous lichez votre arme, elle
s'enraye, elc.).

Coup de grace

11 est toujours possible de tuer un adversaire sans
défense {du moins en théorie, car en pratique
donner la mort reste un acte que peu de personnes
peuvent envisager). Si votre victime dort, est
inconsciente ou attachée, aucun jet n'est alors
nécessaire.

Obscurité totale

Dans le noir complet, tout Test de Compétence basé
sur la vue ne réussira que sur un jet non moditié de
"1". Tout autre résultat indique un échec. Le
personnage ne peut se déplacer A titons que tres
lentement en prenant {outes sortes de précautions
(s'assurer que le sol est stable, qu'il n'y a pas
d'obstacle devant ses pieds, etc.). Les vitesses de
déplacement qu'il peut adopter sont divisées par 10.
Ainsi, s'il pouvait parcourir 6m en un round, il ne
pourra plus marcher que sur 60cm pendant ce méme
laps de temps. Le personnage prend le temps
d'assurer ses pas. :

Bien siir, il est possible de se mouvoir plus vite. Le
personnage accepte alors de prendre le risque de
trébucher ou de percuter un obstacle. Le Meneur de
Jeu décide, selon le décor, des possibilités quun tel
événement se preduise.

Deux Compétences au contraire bénéficient de
T'obscurité : Camouflage et Discrétion. Si la
luminosité est faible, le jet de dé pour ces
Compétences est réduit de (-5) et (-10) de nwuit.
Dans des ténébres totales, un test de Camouflage
n'échoue que sur un jet de "20" non modifié, et ceux
de "Discrétion” regoivent un modificateur de (-5).




| Utiliser des Compéfences en
| combaf

Pendant un affrontement, il est bien sfir
possible de faire appel 4 d'autres Compétences que
celles de combat. Cependant, la plupart

: nécessitent un temps considérable pour &tre mises
en ceuvre. Utiliser des Compélences qui ne
prennent qu'une action reste le plus aisé.

Les déplacements en combat peuvent aussi
ien se faire en marchant que, dans cerlaines
tuations, en nageant, grimpant, A cheval, en

tentant d'étre discret... De méme, conduire une
automobile ou piloter un avion sont des
Compétences qui se prétent au round de combat.
Dans ce cas, il n'est plus question de phases. Un
seul jet de Compétence est effectué pour tout ie
roond.

Manoeuvres

Si le personnage posséde les Compétences
adéquates, il peut tenter des manceuvres de combat.
1l s'agit de tactiques et de petits trucs qui peuvent
faire la différence entre la survie et 1a mort. I n'est
possible d'en utiliser qu'une & la fois, a moins de
. Pour

maitriser la maneuvre combinaison

TLes Deégats

Lorsqu'une attaque porte, que ce soit un
ou un coup, le personnage inflige des déglts &
adversaire. Ceux-ci correspondent & des niveaux
Blessure et des pertes d'Endurance. Selon 1'a
utilisée et divers modificateurs, le nombre de déga
subis varie. Ces dommages s'appliquent immédiate
aprés lattaque et peuvent donc influencer
déronlement du combat. Les blessures diminuent
performances du combattant. L'accumulation
celles-ci entraine le plus souvent la mort ou la
hors de combat d'un personnage. Tout ceci.
développé plus précisément dans le chap
"Blessures et Guérison ",

[.LES ARMES

Les armes dans Kult sont regroupées:e
catégories qui correspondent aux Compétence
combat. On peut également considérer les arm
naturelles du corps : pieds, poings, etc. De pi
certaines créatures monstrueuses disposent
moyens supplémentaires pour blesser lear
adversaires cornes, griffes, crocs, etc.
Caractéristiques de combat des armes sont déc
ci-dessous. Pour leur taille, poids, disponibilité
prix, reportez-vous au chapitre sur I'équipen
(Biens Matériels).

% réussir une telle action il fani d'abord aveir réussi

un test dans la Compétence de combat appropriée
Chague manoeuvre constitue une Compélence a par
entiere.

' SCRIPTION DES |
+ DESCRIETE

. » Crenades a majn

Ce sont des armes de lancer. Une fol
séeurité retirée et 1a grenade jetée, vous dispos

4 3 6 secondes avant qu'elle nexplose.’
dénombre dans le jeu six types de grenades a o

 Grenade flash

Flle produit une lumigre vive et un
assourdissant. Toute personne dans I'aire d'effet
totalement neutralisée. Les victimes sont €touf!
aveuglées et subissent un choc physique pemn
1D5 rounds. Ensuite, toutes leurs Compét
recoivent un malus de (-5) pendant 1D5 heure
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Blessures

" Grenade a fragmentation

-8 sur la table des blessures et +8 sur
slles des dégits & mains nues.
ire d'effet : 6m de diametre.

-:ocktaii Molotov

s'agit d'un mélange d'essence et d'un liquide tel
ue de I'eau savonneuse dans une bouteille avec une
gche. ('est la bombe incendiaire artisanale par
ccellence. Une fois lancée, elle se brise et répand
on contenu enflammé sur sa cible. Cependant,
efte drme peut s'avérer aussi dangereuse pour son

isateur que pour sa victime. Jetez 1126 (bonus de

si le personnage posséde la Compétence Armes

la bouteille explose dans les mains du lanceur
l'essence ne s'enflamme pas
4 6 - tout fonctionne normalement.

Blessures : 1D6 BL (sans compter la propagation du

few aux vétements), peut détruire un véhicule s'il le
che.
e d'effet - 1m de rayon.

e produit une fumdée épaisse et noire qui emplit
ment une grande piéce. En extérieur, elles
Ervent 3 masquer les mouvements des troupes
dant quelques minutes. Par contre, le vent
perse rapidement ce brouillard artificiel. Dans
lieux clos et étroits, la fuomée peut facilement

hyxier ses victimes.

| Aire deffer :

Cette arme dite "antipersonnelle” se révele
particulidrement meurtriere. Elle contient des
centaines de particules d'acier ou de plastique. En
explosant, elle projette son contenu dans toutes les
directions. Le lanceur doit lui-méme se mettre hors
de portée ou s'abriter. Les éclats restent dangereux
jusqu'a 60m.

Blessures ; +4 ou détruit un véhicule iéger A moins
de 10m du centre de 1'explosion.
jusqua trente métres
blessure. Jusqu'a 60m, un seul jet.

3 jets de

GGrenade offensive

Son explosion ne projette aucun €clat et cette
grenade peut done étre employée & découvert. Dans
un lieu clos, la forte détonation et l'onde de choc
importante la rendent particulicrement dangereuse.

Blessures 1 -2 [ +10 sur le tablean des dégits A mains
nues. Elle peut détruire un véhicule si la grenade est
placée 4 l'intérieur.

Aire d'effet : trois metres de rayon.

Grenade lacrymogéne

Le gaz qu'elle dégage irrite les yeux et les voies
respiratoires. Un personnage dans 'aire d'effet de
cette grenade doit réussir un jet d'Ego pour ne pas
céder & la panique et se retrouver en incapacité.
Méme si le jet est réussi, toutes les Compétences
subissent un malus de (-3) pendant {'heure qui suit.
Aire d'effet : rayon de 10m.

Fouefs, bolas ef lassos

La plupart du temps, ces armes servent
plus & enchevétrer ou désarmer 'adversaire qu'a le
blesser.

Egratignure : 1égere prise, il peut se libérer en
réussissant un jet sous deux fois son AGL.

Blessure légére : prise moyenne, il peut se libérer en
réussissant un jet sous son AGL.

Blessure grave ; bonne prise, il peut se libérer en
réussissant un jet sous la moitié de son AGL.




.Blessure mortelle © excellente prise, il ne peut pas
se libérer.

Si cela est possible, i1 faut compier une |
action pour pouvoir se défaire d'une telle saisie.
Pour parvenir 2 désarmer son adversaire, il faunt 3

obtenir au moins une BG ou une BM.

Le fouet et les bolas peavent également
provoquer des dégits chez leur cible, le jet
s'effectue cependant & (-5) sur la table des
blessures.

el
- Armes lourdes

Utiliser ces armes nécessite de faire appel &
la Compétence Armes Lourdes. Elles sont
interdites A la vente et pour s'en procurer, il faut
avoir acces i des contacts au sein des filieres
militaires on illégales. Ces armes ne sont pas
spécifiquement antipersonnelles ; efles sont plutdt
destindes a détruire des véhicules ou des obstacles.

o

Des indications quant & leurs effets sur des =

infrastructures sont fournies pour le MJ. Certaines
de ces armes lourdes affectent toute une zone. A
lintérieur de ce périmétre, les déghts causés
s'appliquent dans leur intégralité.

=hee

Fusil mitrailleur

Utilisé par deux personnes (un tireur et
chargeur), cette arme automatique dispose d’
grande cadence de tir. Les cartouches s0
organisées en bandes, un bipied constitue

. # accessoire indispensable. La précision de V'arme 1t

~ excellente jusqu'a 400m. Une seule personne suft

a la transporter,

Blessures : +3, deux jets de blessures. Une sim
rafale peut détruire un véhicule 1éger, trois rafal
réduisent un camion et passoire. :

© Mitrailleuse lourde

1l s'agit d'une arme en général montée sur un a
sur un véhicule. Sen poids et celol des mumoD:
rendent difficilement transportable. Deux pers
sont nécessaires A son emploi correct.

Blessures : +10, deux jets de blessures. Une raf
détruit un camion, trois une petite maison.
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N
ance-roquettes

n role premier reste le tir antichar. Les dégéts
'l provoque sur les infrastructures et les
hicules sont considérables. Une longue flamme et

‘la fumée se dégagent lors du tir. Les roquettes,
s onéreuses (environ 700% soit 5000f piéce),
yacquierent trés difficilement.

essures : 1D6 BM. Avec une roguette, on détruit
e petite maison ou une voiture blindée. Avec
frois, un char ou un petit immeuble.

e d'effet : 5m de rayon

ance-flammes

lourd et trés encombrant, cette arme ne peut

$ Btre rechargée pendant un combat. Dans le

IEservoir se trouve un liquide sous pression, le

palm par exemple, qui est projeté, enflammeé, sur
victimes. Quinze tirs suffisent a le vider.

Blessures : 1a victime atteinte par le lance-flammes
te 1D10. Le résultat multiplié par dix indique le

pourcentage de la surface du corps touché par le

iqiide. Tant que le napalm n'aura pas été étoufts, il
ftinvera de britfer.

véhicule s'enflamme sous T'effet du napalm. S'il
t blindé, il subira tout de méme, ainsi que ses
Upants, Ies effets de la chaleur.

Armes jmprovisées

Parfois, le personnage se trouve obligé
d'utiliser des objets quelcongues comine armes de
fortune, Tl peut s'agir d'une chaise, d'une queue de
billard, d'une bouteille... Elles doivent &tre traitées
comme l'arme de la liste dont elles se rapprochent le

> plus. Les jets de blessures de ces armes improvisées

subissent un malus de (-3) par rapport A leur arme

o P
de référence.

! Arcs ef arbaléfes

Le tir a l'arbaléte dépend de la méme
Compétence que les fusils et armes d'épaule.
L'arbaléte de poing dépend de la Compétence
Armes de Poing. L'arc posséde sa propre
Compétence de combat. II faut trois actions pour
recharger un arc, dix pour une arbalete.

Armes de mélée

La plupart se trouvent en vente libre sor le
marché, mais il reste en général illégal de se
promener avec. Les armes contondantes donnent
droit & un jet de dégits 3 mains nues en plus d'un jet
de blessure.

Armes a feu

Revolvers et Pistolets

Les revolvers sont des armes au
mécanisme rustique et simple. De ce fait ils ne
s'enrayent jamais. Par contre, le barillet ne contient
que six cartouches, parfois moins, rarement plus. Le
systéme " Fast Load " (une espice de cylindre de
diamatre correspondant au barillet et dans lequel les
balles sont glissées de fagon & pouvoir s'ajuster d'vn
senl coup awx chambres du revolver) permet de
recharger en un seul geste ce qui permet de gagner
beaucoup de temps.




Les pistolets bénéficient d'un mécanisme
semi-automatique. Une fols armé, chaque tir
permet de ramener la balle suivante dans la
chambre et jecte I'étui vide. Plus complexe, il ui
arrive de s'enrayer, mais le chargeur posséde une
bien meilleure capacité.

Pistolets mitrailleurs

Arme militaire, elle est surtout destinée au
combat & courte distance. Automatique, une fois
armée, la pression sur la queue de détente
 détermine le nombre de balles tirées. Cela le rend
SHifficile 3 manier, d'autant plus que le recul reste

| important. Un personnage doit posséder une
Compétence d'an moins 12 pour pouvoir utiliser
le tir par salves de trois balles. Sinon, il
n'obtiendra que des rafales.

Fusils d'assaut

Armes automatiques modernes, leur
efficacité n'est plus & prouver. Redoutablement
précis jusqu'a deux cents metres, iéger, compact, il
posséde un sélecteur qui permet de choisir le type
de tir : au coup par coup, par salves ou en rafale.

Fusils
Tl s'agit d'uvne arme de chasse ou de sport.

Certains sont faits sur mesure et dépassent de loin
la poride restreinte des autres fusils.

-

Sfolence ef Desfrucion

Fusils a pompe

Souvent employés par les forces de l'ordre,
restent trés efficaces lors d'un tir instinctif. Utilisa
normalement un calibre douze, il est possible_é 'y
introduire des balles a ailettes, redoutables contre |
véhicules non blindés. :

Munifions

Les dégits causés par les armes a feu
dépendent du type de munitions utilisées. Certa
cartouches causent de terribles blessures
restent incapables de pénétrer un blinda
quelconque. D'autres ont pour but principal
perforer tout type de protection. Ici, nous prend
en considération cing catégories de nmnitions
surplus de cofit qu'elles impliquent est indiqué d:
le chapitre sur le matériel. Les modificateurs
jets de dégts s'ajoutent & ceux notés dans le tat
des armes. '

Munitions standards

1! s'agit de 'équipement de base auquel correspoi_l
les dégats indiqués dans le tableau.

Balles dum-dum

De fabrication artisanale, elles . provoquent
blessures importantes (bonus de -+2 aux déglts)
contre, elles perdent énormément en puissanc
- pénétration (-5, voir le paragraphe consacré
protections). Enfin, leur particularité balistique
rend difficiles d'emploi. Le tireur subit un malus
(-1) 2 sa Compétence de tir. :

# ¥ Balles Blindées

Elles permettent de percer des blindages. 4
protections légeres. Leur capacité de pénétration
modifide d'un (+3). Par contre, le jet de dégéts §
un malus de (-1). :

Balles tétes creuses

Le choc & l'impact qu'elles occasionnent prove

® des blessures plus importantes (+1 aux J¢

déghts).
Batles Téflon

Elles s'avdrent trés efficaces contre tous les type do

protection : (+5) & la capacité de pénétration..

TABLEAU DES ARMES

oici la description des abréviations utilisées :

pe : il s'agit de l'arme considérée, elles sont
assées par catégorie (Rev = Revolver, Der =
Derringer, Pist = Pistolet, PM = Pistolet Mitrailleur,
M = Fusil Mitrailleur, FdP = Fusil de Précision,
FdC = Fusil de Chasse, FP = Fusil & Pompe, AL =

Nom : nom de {’arme

Capacité (CAP) : c'est le nombre de cartouches que

contient Ie chargeur d'une arme 4 feu, Certaines

armes disposent de plusieurs types de chargeurs
avec des capacités différentes.

Dégats (DGT): lorsque le tir atteint sa cible, on
applique ce modificatenr au jet de blessure. 11
correspond & des munifions standards. Pour une
arme de mélée, il s'agit de la capacité de l'arme 2
infliger des blessures plus ou moins importantes.
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«L'important n' est pas de guerir,
mais de vivre avec ses maux.»

Canius

Blessuyes, Drogues ef Poisons

Je peux facilement m'imaginer en ce moment
éme, Comme dans un téve, je me vois presque,
stand gaillatd 4 genous, des sanglots agitant ma
oitrine de spasmes. Mes larmes se mélent an
sing de Tom sur mon visage et ruissellent sur
on jean. J'aurai tant voulu qu'il soit encore en
e. Dieu seul sait depuis combien de temps je
suls ici, aupres de la dépouille mostelle de mon
mi, De mon meilleur ami... Le sang s'est arrété
couler de la blessure béante dans sa poitrine.
main, dans la mienne, est devenue si froide,
on Dieu ! Je sais qu'il est mort, quil n'y 2 plus
en 4 faire | Pourtant je ne bouge pas et je répéte
lassablement la méme chose... " Ne meurt pas,
ommy, ne meurt pas... " Mon esprit est loin,
¢s loin d'icl. Quelque part entre le songe et la
alité, La, ol la douleur est supportable.

oudain un tite dément me tire de ma léthargie.

on écho résonne entre les bitments de cette

one industriclle désaffectée, mais personne n'est

sible. T.es jeux de lumiére créés par les nuages
samoncellent donnent 4 ce paysage urbain

Ectépit unc étrange atmosphére. Comme une
ne de film dhorreur en tournage. Lofsque

ntends rouler le tonnette, je ne peux retenir
quisse d'un souarire,

calme revient dans mes pensées, les
tements de mon ceenr ralentissent et ma
on se fait de nouvean plus vive, Je me releve

et jette un regard circulaire autour de moi, ]'en ai
pout des heutes avant de trouver une cabine
téléphonique en état de marche. Je pergois un
mouvement juste deeriere mol Mon sang se
glace dans mes veines. Je me dis que ce n'est rien
d'autre que le vent qui a balayé un papier gras...
Si seulement ce petit bruissement avait coincidé
avec unc bourrasque ! Je me retourne lentement.
Tom est toujouss 4 mes pieds, tout va bien.

Sa poitrine est tout 4 coup parcourne dun
spasme. Frappé de stupeur, horrifié, je le regarde
se redresser et s'asscoit, J'essaie de m'éloigner,
mais je glisse et m'étale de tout mon long dans la
boue. Je bredouille, {'essale de parler. " Oh mon
Dieu, ca a marché ! "

Tom sc tourne vers moi et sowit. Un sourire
terrifiant, une expression de sadsfaction
inhumaine qui me plonge dans l'effroi. Je prends
immédiatement conscience que ses mouvements
paraissent raides ct saccadés et son regard.. Le
voile de la mort ne semble pas avoir quitté ses
yeux |

" Metci, Kevin, de m'avoir rappelé ",

Est-ce bien une lueur rouge que j'ai vu apparaitre
l'espace d'un instant au cceur de ses pupilles ? Un
frisson me parcoure I'échine, je sens de grosses
gouttes de sueur glacée me descendre dans le
creux des reins. e voudrais fuir mais je me sens
incapable de tenir sur mes deux jambes. Ce n'est
pas vraiment Tommy.

" Et tes blessures ? " Ma voix tremble. §'il n'avait
pas remarqué combien j'‘étais épouvanté, je lui
donne 13 l'occasion de vraiment s'en apercevoir
Ah ! Tant de pensées parasitent mes neurones !
Je n'arrive pas 4 réfléchir, encote moins i agir. Je
ne peux que le laisser patler.

"Oh, elles guériront natureflement, ne tinquiéte
pas." Il pose sa main poisseuse de sang sur mon
épaule. Sans la moindre difficulté, il me force a
me [ever et me pousse vers une ruelle.

" Allons-y. "

" O ca P " Ma voix résonne faiblement a mes
oreilles. Je sens de nouveau mes jambes se
dérober.

" En bas. " Il m'adresse un autre sourire. Son




expression est encore plus monstrucuse que la
premiére fois.

Nous commengons a matrcher. Je le suis
docilement, ce qui m'évite de me trouver face i
ses horribles blessutes, ou & son visage. 1l reste
sa démarche. Elle est si... différente. Comme s'il
avait du mal & mouvoit ses membres.

Nous atrivons devant une lourde potte d'acier
au flanc d'un batiment sombre. Tom saisit la
poignée. " Verrouillée 1™

1l tire dessus violemment et l'arrache de ses
gonds. Elle tombe au sol dans un fracas
métallique. Dertiére, un escalier en fer descend
dans les ténébres. "Aprés toi, Kevin",

On dirait un escalier de parking ; aussi sale et
poussiéreux et la méme odeur d'urine
nauséabonde. Fes marches me semblent ne pas
avoir de fin. A chaque nouveau palier, la
tempétature parait augmenter. Bientdt, une
odeur d'huile briilée remplace toutes les autres.
La plupart des veillenses sont brisées, j'ai de plus
en plus de mal & voir on je mets les pieds. Je jette
un coup d'eeil derriére moi : les yeux de Tom
luisent d'un touge intense,

Je me sens si seul | La fatigue et le désespoir
m'envahissent. Je pourrais sans doute m'enfuir loin
de lui. Tt me suffirait de le bousculer, peut-étre
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le renverset par-dessus la rampe de l'escalier et

remonter. Mais la perspective de me retrou
seul m'effraie encote plus : je ne m'en sens pa
courage. Je m'arréte afin de reprendre mon
souffle. Je le sens s"approcher de moi, dans mio
dos. 1l affiche toujours ce terrible soutire, p.
menacant 4 chaque fois, '

"Ce n'est plus tés loin Kevin.". Sa voix sonn
désagréablement 2 mes orteilles @ elle e
ofincante, déformée par... la haine ? Le sang st
son visage a séché et s'est craquelé, formant
masque hideux. Je me force a ne pas regardet
trou dans sa poitrine. 11 ne me laisse pas d'auts
choix que de le suivte. :

Nous atrivons sur un autte paliet, Tom oﬁv_
une nouvelle porte. Elle donne sur un passa
étroit surplombant une immense salle rempli -
rmachines. ‘Tommy s'engage sur la passerelle
métal puis trébuche soudainement. Ses d
mains crispées sur Ja rambarde, il me jette
regard désespéré, Ses yeux sont de nouv
bleus, son visage n'est plus déformé que pat
souffrance. " Alide-moi, Kevin ! Je
pisonnier, je... "

Je me suis déja élancé pour me portet au seco
de mon ami. Au moment ol je passe son b
autour de mon épaule, je ressens plutdt que jt
vois le changement s'opérer en lui. 1l s'est
toute trace d'émotion a disparue de:
expression. Ses yeux ont reptis cette te
infernale. Tl se rcléve seul et attrape moa b
En apercevant son tictus diabolique, je sens ¢
cceur manquer un battement. ;

"Tommy est parti, Kevin. Soa
m'appartient maintenant. Ton ami jouait -2V
des forces qu'il ne comprenait pas, et il a pet
11 paie son di. Et tu fais partie de cette dette!
main s'agtippe avee force autour de mon ¢o

- tire mon visage contre le sien. Je ne peux

faire, il est si fort... Je ferme les yeux et sens
lévses glacées se poser sur les miennes.
doigts pressent sur ma nuque.

Mon Dieu, faites que ce ne soit qu'un réve
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Un personnage peut subir un certain
ombre de blessures avant de mourir. 1l en existe
flérents types. La résistance aux blessures dépend
e la’ Constitution. Plus elle est élevée, plus le
ersonnage peut encaisser de dégéts,

n dénombre quatre types de gravité de blessure :

Les Blessures Superficielles (BS), sans
danger mais génantes.

Les Blessures Légeres (BL), douloureuses,
elles ne mettent pas la vie du personnage
danger.

Les Blessures Graves (B(), nécessitent
soins rapides.

Les Blessures Mortelles (BM), entrainent
mort.

: Une fois la cible touchée par une arme, la
ravité des blessures causées dépend du jet d'un
20. Au résultat, on ajoute le modificateur de
Ueghts de Tarme et on vérifie dans le tableau
orrespondant avec quelle blessure coincide le fotal.

Quand, av cours d'un combat, un personnage
it plusieurs blessures du méme type, celles-ci
accumulent pour finalement donner une blessure

niveau supérieur. Ainsi, plusienrs BS finissent

par aboutir 4 une BL., Il est donc possible de mourir
a la suite de l'accumulation de trés nombreuses
Blessures Superficielles. La Constitution du
personnage détermine le nombre de blessures de
chaque type qu'il peut encaisser avant de passer a la
catégorie suivante.

Dés que votre personnage subit des dégits, |
notez sur votre fiche les blessures qu'il recoit
Lorsqu'un certain nombre de traumatismes se sont |
accumulés, vous devrez les effacer pour noter & la
place une blessure de niveau supérieur. Les
modalités de conversion des blessures se caiculent |

lors de 1a création du personnage, en fonction de sa |
CON.

Blessures Superficielles (Bs)

Elles s'accompagnent d'une perte de 5 points
d'Endurance qui dure tant que la blessure n'est pas
soignée.

Blessures Légeres (BL)

La peric d'Endurance est de 10 points. Le
personnage perd également un point de plus par
round tant qu'll n'a pas recn les premiers soins.

Blessures Graves (BG)

Le personnage perd 30 points d'Endurance par BG,
plus 5 points par round jusqu'a ce qu'il regoive les
premiers soins. Son nombre d'actions est également
réduit de 1 par BG.

Blessures Mortelles (BM)

C'est fini! Le personnage est mort. Certaines créatures
peuvent encaisser plusieurs BM, elles perdent alors
50 points d'Endurance & chaque fois.




Localisafion des Blessures

A moins qu'une partie précise du corps de
l'adversaire soit prise pour cible, on détermine
aléatoirement la zone Louchde par l'attaque. Ceci
permet en particulier de savoir si une protection
agit.

Selon sa localisation, le Meneur de Jeu
peut décider que la blessure impliquera des
conséquences annexes. Une jambe blessée réduit la
capacité 2 se déplacer, le bras celle & tenir un objet
avec la main de ce c6té. Une blessure affectant la
18te double les pertes d Endurance causées.
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Malus aux Compéfences

Selon la gravité d'ume Blessure, ainsi gy
la géne et la douleur qui en découlent,
personnage voit ses chances de réussir une actio
réduire. Le Tableau des blessures indique les maly
3 appliquer pour chaque blessure de ce type. Ils SOfy
cumulables jusqu'a un maximum de -15.

Blessures ef inifiafive

Chaque BG subie par le personnag
implique une réduction de moiti€ de son scon
d'initiative. Donc, avec deux BG, son initiative: ¢
réduite au quart ; avec trois BG, au huitieme, et

Blessures ef bonus aux dégafs

De la méme maniére, chaque BG subie p:
le personnage implique une réduction de moitié d
son bonus aux dégéts.

Blessures et nombre d'Actions.
auforisées

Le personnage perd une Action par 10
et par BG subie. S'il ne possédait que 2 Actions p:
round et qu'il regoit deux BG, il ne pourra plus
qu'un round sur deux, avec une seule Action.

- d’Endurance. Le Tableau des Blessures résume
pertes. De plus, le personnage continue de voir_
points d'END diminuer tant qu'il n'a pas reg
premiers soins efficaces.

Une blessure & la téte double les perte
points d’Endurance. Ceux-ci ne peuvent pas;
récupérés tant que le personnage n'est
totalement remis de ses blessures.
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T.e Combat 2 Mains Nues

el O\

Il est bien plus difficile dinfliger des
blessures sérieuses avec des armes contondantes ou
4 mains nues. L'adversaire risque de se retrouver
K.O. Aussi, pour ce type d'attaques, on utilise un
tableau de blessures différent. Les dégéts subis
correspondent a des pertes de points d'Endurance.
5i le potentie] d'END d'un personnage se frouve

duit ainsi a 0, il tombe dans l'inconscience,
tomplétement sonné. Ces pertes sont temporaires et
suffit de se reposer pour récupérer les points
perdus. Le jet de dégits s'effectue de la méme
maniére que précédemment : 1D20 plus bonus aux
dégiits du personnage plus modificateur de l'arme si

Armes confondanfes

Elles possedent un modificateur qui
s'ajoute au résultat du jet de dégiits. 1l est cumulatif
avec le borus du personnage. De plus, on effectue
également un test de blessure normal pour ces
armes.

Perfe dEndurance

Les déglis 4 mains nues entralnent des
pertes de points d'Endurance. Lorsque celle-ci
tombe i 0, le personnage est K.O, et sombre dans
Iinconscience. Il reste dans cet état pendant 30
rounds, moins son score de CON. Les blessures déja
recues affectent la longueur de cette période. Cing
rounds en plus pour chaque BL et dix pour chague
BG. Par contre, le personnage commence &
récupérer des points d'Endurance dés le round qui
suit celui ol il a été mis K.O.

Conséquences des coups

porfés a mains nues

Un personnage qui a subi des dégéts recoit

un malus sur sa prochaine Action de combat, et ceci
qu'il s'agisse d'une attaque ou d'une défense, Le
tableau des dégts A4 mains nues résume ces
modificateurs selon la gravité de la blessure.




Combatire  constitue  une
| Spuisante, (out comme courir un sprint. Un
| personnage, dont les points d'Endurance sont
| réduits a 0, s'évanouit de fatigue. Le tableau ci-
| dessous indique les pertes dEndurance en fonction

-

de 'activité physique.

Evanouissement

Un personnage exténué perd
connaissance. [1 resie évanoui comme s'il avait subi
un K.O. soit une durée de trente rounds moins le
score de CON. Une BL ajoute 5 rounds a ce total,
une BG 10 rounds.

éﬁ% blessures augmenteront proportionnellement le-t¢

- pécessaire pour guérir. Alinsi il faudra:
personnage ayant subi deux BG, deux mois.
totalement s'en remettre. Une BL ajouterait en

une semaine i ce délai.
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activité ;

Récupérer des poinfs
dEndurance

Un personnage récupeére un point dE
par minute de repos jusqu'a un maximum égal &
score de Constitution. Au-deld, il faut se repo
trois minutes pour récupérer un poini. A 10l
d'avoir 81 blessé, le personnage retrouve ainsi
ses points d'Endurance, jusqu'a sop potentiel
départ. Par contre, chaque BL entraine une p
d'END de 10 points, chaque BG de 20. Ces po
ne pourront pas étre récupéres tant que les blessur
qui les ont occasionnées n'ont pas été soignées:

LA GUERISON

Plus une blessure est grave, et plus le téf
de convalescence sera important. De méme, plusi

Si des blessures se sont combinées
donner une blessure plus grave, c'est cette de
gui sera prise en compte pour déterminer le te
de guérison et non le cumul des auatres.
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Un petsonnage a recu 3 Bl ce qui implique pour
ui une BG. 11 lui faudra un mois pour s'en
emettre et non trols sernaines.

) Les périodes indiquées dans le tableau c¢i-
dessous impliquent que le blessé bénéficie de repos
complet et de soins adéquats. Dans le cas contraite,

e Meneur de Jeu devra angmenter ces durées sclon

Période de Récupération
1 jour/ BS
1 semaine / BL
1 mois / BG

8oins médicaux.

Le temps nécessaire 4 la guérison suite &
des blessures est réduit de moitié si le personnage
bénéficie de soins appropriés dans une structure
thdpital, clinique) bien équipée. Une BL. disparait
alors en trois on quatre jours, une BG en deux
semaines. Ces soins permettent également de
supprimer les risques d'infection des blessures.

Infection des hlessures

Sans soins adéquats, une blessure risque de

nfecter. Le manque de médicaments, d'hygiéne,
Pinsalubrité de l'environnement, la gravité de la
essure constituent autant de facteurs aggravants.
L'utilisation d'antibiotiques et de désinfectants
téduit ce risque. Un personnage dont les blessures
peuvent s'infecter doit réussir un test de
onstitution dépendant de la gravité de ses plaies
oir tablean ci-dessous). Le Meneur de jeu pourra
modifier ce jet en fonction des conditions
téricures (isolement, médicaments disponibles,

Jet sous
CONx2
CON

CON/2

Durée de [infecfion

Une infection aggrave l'état de santé du
malade et pent méme dégénérer en septicémie
entrainant la mort du malheureux.. Le Meneur de
Jeu détermine la durde de celle-ci, Elle durera 2D6
semaines. Chaque semaine, le personnage doit
effectuer un nouveau test de Constitution sur fe
tableau précédent. S'fl parvient a obtenir des
antibiotiques, son jet recoit un bonus de +7. Dés
qu'il réussit un test, il se remet immédiatement de
Iinfection. Si tous les jets de dé échouent, le
personnage meurt 2 la fin de la période déterminde
par le MT. Tant qu'il est sous 'emprise de l'infection,
aucune blessure ne guérit, La durde pendant

" laquelle le personnage a souffert de cette infection

est ajoutée au temps de récupération des blessures.

Le tableau ci-dessous donne les modificateurs qui
s'appliquent aux tests d'infection.

Condition Malus / Bonus
Blessure nettoyeée +5
Premiers soins réussis +5
Jet de médecine réussi +5
Antibiotiques +7
Arme rouillée ou sale -3
Crocs ou griffes -2

La Morf

Si une personne subit un trop grand
nombre de blessures, elle mourra. Mais un
personnage n'est tué immédiatement que lorsqu'il
regoit directement une Blessure Mortelle. Si cette
dernidre résulte de l'accumulation de plusieurs
Blessures Graves, le personnage sombre
immédiatement dans l'inconscience. Par contre, il ne
mourra qu'aprés un nombre de rounds égal 4 son
score de Constitution. La mort est alors la
conséquence du choc et de 'hémorragie.

Dans cette situation, il reste une possibilité
pour sauver la vie du personnage. Si quelquun
emploie avec succés sa compétence de Premiers
Soins ou de Médecine, il peut arriver & stabiliser
I'état du blessé. Celui-ci récupérera ensuite
normalement si ce n'est que l'on prendra en compte
le nombre de BG subies pour déterminer son temps
de convalescence.




FPOISONS

On administre un poison 2 sa victime par
injection, par ingestion, ou encore inhalation.
Certains autres pénetrent & lintérieur du corps par
simple contact cutané. Il existe un nombre
incalculable de poisons divers, et vous ne trouverez
ici la description que des plus courants. Ces
substances affectent les personnages en réduisant
leur Constitution. Une perte compléte de CON
signifie que le poison agit pleinement ; une
diminution plus réduite indique que la dose
employée était insuffisante ou, que pour une raison
ou une aulre, les effets s'en trouvent amoindris.

Trouvez le type de poisons utilisé dans la
liste ci-dessous. Lancez le nombre de dés indiqué
sous la rubrique " Perte de CON ". Comparez ce
résultat au score original de Constitution du
Personnage. Le poison présentera différents effets
selon l'importance de la perte de CON.

La plupart n'agissent pas instantanément.

Dans la plupart des cas, vous disposez de 1d10

rounds de délai pour administrer un antidote. Les

| poisons peuvent &tre en général neutralisés si on Jes

détecte 2 ternps. En réalisant rapidement un lavage

d'estomac, avant que la substance ne parvienne

dans la circulation sanguine, on annulera les effets

d'un poison lent ingéré. Lorsqu'il existe un antidote,

l'effet du preduit toxique est réduit d'un niveau,
"mort" devient "paralysie”, etc.
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Il faut un jour entier de repos p
récupérer un point de Constitution perdu a
d'un empoisonnement. Vous ne perdcz jamais
de points de Constitution que vous n'en avez, ¢
a dire qu'il n'existe pas de score de Constilutio
négatif.

Vous trouverez ci-dessous la descriptiol
des poisons, gaz et drogues les plus courants.

Aconif

Cette plante prolifére en Europe et dans ¢
I'Amérique du Nord. Elle est toxique dans:
ensemble mais ses racines sont les :pl
dangereuses. 4 2 5 milligrammes suffisent. p
composer une dose fatale. La victime meur
moins de deux heures dans de terribles convuls
et son agonmie est ferrible. La substance acily
T'aconitine, posséde un golt amer prononce ¢

permet de la détecter sur un simple jet

Perception.

Arsenic

Un grand classique dans ]'arsenal des poisons.
utilise divers composés, mais la mort suty
inexorablement en quelques heures.
symptomes rappellent ceux de la diphtérie”
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oléra {ce qui permet de faire croire que la victime
décede de causes naturelles). Quelques
milligrammes suffisent en général, mais il est
possible de développer une forme d'immunité &
tic substance. Certains princes autrefois en
alalent des doses infimes tous les jours, et
pouvaient ensuite absorber sans danger plusieors
gramimes d'arsenic! On trouve ce poison sous forme
aturelle dans certaines régions des Alpes, en

¢ poison affecte le systéme nerveux. Les Indiens
Amérique du Sud 'utilisent depuis longtemps sur
s fléchettes de leurs sarbacanes. Cetfe substance
t produite par une plante qui pousse dans la jungle
mazonienne, Elle est broyée pour en extraire un
s visqueux appliqué ensuite sur les armes. Dés

Glie le poison pénétre dans le sang de la victime, les

crfs se contractent, elle est tétanisée et, ne pouvant
us respirer, elle meurt étouffée. Le curare agit en
uelques minutes.

¢ poison extrait d'une plante provient a l'origine
Es régions du sud-ouesi de 1'Europe. La substance

ive se nomme digitoxine et qui altére les

ctions cardiaques. Elle se révéle mortelle méme

es faible dose ; quelques milligrammes suifisent.
le s'accumule dans le corps, si bien que
administration répétée de doses infimes conduit 3
ne concendration telle gqu'elle devient fatale. La
ittime meurt d'une crise cardiaque. La Digitale est
lilisée dans les traitements cardio-vasculaires, et se

trouve en pharmacie (sor ordonnance uniguement),
1l s'avere trés difficile de déterminer que la victime
a été empoisonnée.

Les poisons dérivés de la digitoxine peuvent
également servir 4 enduire la lame ou la pointe
d'une arme. Ils se révélent immanquablement
mortels méme a faible dose.

Sfrychnine

Un autre grand classique utilisé par de nombreux
assassins. La strychnine est un alcaloide sécréié par
les plantes de la famille des Strychnées. En doses
infimes, elle agit comme un stimulant. Des
quantités plus importantes occasionnent des
crampes el finalement une paralysie du systéme
nerveux central, Elle se dissimule aisément dans la
nourriture ou la boisson.

Venins

Les serpenis offrent une grande variété de poisons.
Parmi les plus mortels figurent les crotales, cobras,
mambas noirs, et serpents aquatiques, Dans le
tableau, vous trouverez les caractéristiques d'un
venin "standard”. La victime se sent fiévreuse, et Ia
partie du corps mordue enfle. En quelques instants,
elle souffre de crampes et de paralysie. Au bout de
quelques heures, fa mort {a délivre enfin de ses
souffrances. Le senl reméde consiste 4 administrer
rapidement des soins médicaux et le sérum adéquat.

GAZ TOXIQUES

Cyanide

Le Cyanide ne s'emploie que trés rarement sous sa
forme solide. Ce poison posséde un gofit si
détestable et dcre, qu'il est impossible de ne pas le
remarquer si on le mélange 4 des aliments. Sous
forme gazeuse, on le rencontre plus couramment et
il tue rapidement, m&me 4 des doses trés faibles.
Son odeur rappelle celle des amandes.

Caz de combaf

Les militaires ont développé un grand nombre de
gaz affectant le systéme nerveux ; la plupart
ntilisent des composés & base de phosphore et se
présentent sous la forme de liquides volatiles, Ils
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Gaz Toxiques et Sedatifs

peuvent pénéirer & travers la peau, aussi un masque
3 gaz n'apporte gu'une protection partielle. Leurs
effets vont des crampes & des troubles de la vision.
Si le systéme respiratoire ou la peau sont exposes a
de fortes doses, 1a mort survient en 3d10 secondes.
Les gaz de combat, neurotoxiques sont incolores et
inodores.

Gaz lacrymogene

Employés par les forces de police du monde entier
pour disperser des émeutes et €loigner la foule
dune zone définie. Le gaz irrite le systéme
respiratoire et les yeux, provoquant larmes et
quintes de toux. Plusieurs substances permettent
d'obtenir ces effets, Des personnes allergiques
peuvent mourir en les respirant, mais hors ce cas
précis et rare, seules de prandes quantités de gaz
*sont mortelles.

Monoxide de Carbone

Inedore, incolore, et sans saveur, ce gaz asphyxie sa
victime en remplacant I'oxygéne dans son sang. On
le trouve en particulier dans les gaz d'échappement
des voitures. La victime souffre de confusion, puis
perd conscience, suffoque et meurt.

Le MJ Tautorisera cependant 2 effectuer un jet de

Perception. En cas de réussite, elle réalise gue

quelque chose est anormal et pourra tenter de

s'enfuir. Un échec signifie la mort dans les 10+1d20
minutes qui suivent.

SEDATIFS

Boisson droguée

Le chlore et 1hydrogéne mélangés a de l'alco
composent un sédatif rapide et puissant. La victi
s'endort en quelques secondes aprés sa premie
gorgée. :

Chloroforme

Tout le monde sait comment il s'emploie ; le malf]
imbibe de chloroforme un mouchoir, s‘approc
(par derriere) discrétement de I'héroine et applig
le tissu sur sa bouche et son nez~Llle est oblig
d'en respirer les vapeurs et s'évanouit.
chloroforme dégage une odeur trés douce.

Ether

L'éther est une substance lquide ou gazeuse,
volatile et incolore. On l'a autrefois utilisé
chirurgie pour pratiquer des anesthésies. A faib
doses, il plonge sa victime dans I'inconscienc
trop de gaz inhalé, et c'est la mort.

Sormniferes
1l en existe une grande variété disponible dans le

pharmacies. Aux doses prescrites, ils font dormi
au-deld, ils peavent provoquer la mort. :

DROGUES ET
NARCOTIQUES

Tous les poisons ne sont pas destiné

~ tuer. Depuis des temps immémoriaux, les bum

ont fait le choix de s'empoisonner eux-mémes av
diverses substances, afin d'échapper & leur réalit
Toutes les drogues sont des poisons ; & fortes do
elles endommagent le corps et tuent. N
n'entrerons pas ici dans les détails concernant
effets de Ia dépendance aux drogues, mais il st
de rappeler qu'elles agissent négativemcnt'Sl_i
foie et le systdme nerveux. L'abus permall
d'alcool provoque des séquelles sur le cervea

F

affectera votre Balance Mentale. Une

foie ¢t du diabéte surviennent fréquemment avec
fexces d'alcool. Les personnes dépendantes aux

narcotiques présentent souvent des symptimes de
unisse et une déficience immunitaire grave qui

entraine généralement des infections chroniques.

La majorité des drogues entraine plus on
noins cet effet de dépendance. Toute personne qui
fiit un usage intensif de stupéfiants doit effectuer un
et d'Ego pour ne pas en devenir esclave.

Les drogues affectent la perception et la
apacité de jugement. La plupart (mais pas toutes)
infligent une pénalité aux jets de Caractéristiques et
de Compétences aussi longtemps que le personnage
este sous leur emprise.

lcool

En petite quantité, 1'alcool est un euphorisant et un
mmulant. Au-dela d'un certain seuil, il posseéde un
et sédatif. Quand ses effets se sont dissipés (au
bout de quelques heures), le buveur souffre en
genéral de nausdes et de maux de téte.

alcool donne un modificateur de -5 aux scores en
GL, EGO et en PER, ainsi qu'aux Compétences
1 font appel a ces Caractéristiques. Il apporte par
ntre un bonus de +3 en CON.

s effets de dépendance de 'alcool varient selon
& caractéristiques physiologiques et la condition
Physique de la personne. Le Meneur de Jeu décidera

qui risque de devenir alcoolique. En général, 10 4
20% de la population présente ce danger de
développer un comportement dépendant a 1'alcool.

11 est trés difficile pour un alcoolique de s'arréter de
boire. Cela nécessite souvent une aide extérieure.
Amphéfamines

Ce stimulant qui angmenie temporairement la
résistance et les performances possede un fort
pouvoir de dépendance. Leurs effets durent environ
de trente minutes 4 une heure. Durant cette période,
la personne droguée regoit un bonus de +5 en EGO,
PER et CON, et un malus de -5 en AGL et & toutes
les Compétences faisant appel A cette Caractéristique.

Quand ce délai s'achéve, elle en subit alors des
effets secondaires. : -5 en EGO, PER et CON, et
dans toutes les Compéiences faisant appel & ces
Caractéristiques.

Toute personne prenant des amphétamines doit
réussir un jet d'Ego pour éviter d'en devenir
dépendante,

Cocaine

11 s'agit d'une drogue au fort pouvoir de dépendance.
Ce stimulant provient des feuilles de coca. En
général, on la consomme en l'inhalant sous forme de
poudre blanche. La cocaine apporte une bréve
sensation d'suphorie, suivie par une profonde

dépression. Ceci contribue a la rendre
indispensable.

Les gens sous linfluence de cette substance
recotvent un bonus de +5 en PER et en CON, mais
un score temporaire dEGO égal 4 5. Toutes les
Compélences  dépendant de cette  dernidre
Caractéristique subissent un malus de -5. Aprés 30 a
50 minutes de bonheur absolu, le toxicomane voit
ses scores d'EGO et de PER modifiés par un malus
de -5.

Un usage prolongé de la cocaine détruit les
muqueuses du nex et laisse des séquelles
permanentes au niveaun du cerveau. 1l faut réussir un

test d'Ego a chaque utilisafton afin d'éviter de se
retrouver dépendant de cette drogue.

Haschisch

Le haschisch et la marijuana sont tirés du chanvre
indien. Cette drogue se fume et posséde des effets
sédatifs. It fant de 2 a 5 heures pour ne plus subir les




| conséquences de la prise de drogue. Pendant cette
période, la personne voit ses Caractéristiques

modifiées ainsi : -5 en EGO et en PER, ainsi que |

dans les Compétences affilices.

Cette drogue posséde un plus grand pouvoir de
| dépendance que 'alcool, mais reste bien en dega de

celui des autres stupéfiants, Dé&s la dixigme prise, le |

personnage doit réussir un test sous deux fois son
score d'Ego & chaque nouvelle prise, et ceci afin
d'éviter de se retrouver dépendant de cette

Blessures, Drogues ef Poisons

Cassandra se réveille dans un tunnel d'égout
sséché. Ses vétements trempés puent et elle
tespire difficilement, mais clle est vivante,
oudain, elle ressent une vive douleur dans sa
jambe et cherche du tegard Torigine de cette
souffrance. Sur sa cuisse droite, une créature
ressemblant 4 un crabe, mais avec 20 ou 30 fines
inces en guise de pattes, s'est installe. Tlle a
longé une sorte de tube dans ses chairs ct suce

saisit la créature monstrueuse, arrache d'elle,
puis la jette au loin, Le Meneur de Jeu lance 1d10 |
et détermine qu'il faudra 7 rounds au poison
pour agir. Cassandra ne peut rien y faire. Il jette
alors 2d10 et se reporte 4 la colonne du tableau
concernant les venins de serpent. Il n'obtient
quun 6. Juste un tiers de la Constitution de
Cassandra. Sa jambe raide la fait souffrit, mais
cela constituera le seul effet de cet
empolisonnenent.

substance. N - RS _ on sang, Cassandra ressent une atroce brilure
. - lors que le poison s'insinue dans son cotps. Elle

Des périodes prolongées d'aiilisation peuvent

provoquer des dégts permanents au niveau du

cerveat et une angmentation des risques de cancer.

Quiconque rate ce jet de (Egox2) a 10% de chance

de développer une psychose induite par le haschich.

1l s'agit d'une phase hallucinatoire qui nécessite en |

général une hospitalisation et un sevrage.

LSD

C'est un puissant hallucinogéne. 11 provogue
différents types d'hallucinations selon 1'état d'esprit
A de la personne qui le consomme. Le LSD se
| présente généralement sous la forme de pilules ou
"buvards”.

Sous ses effets, le personnage subit -5 en EGO:
10 en PER. Les Compéiences qui découlent de:
Caractéristiques prennent également un malus de
faut réussir également un jet de (Egox2) a chagn
consommation pour ne pas devenir dépendant.
Mescaline, qui est extraite du peyotl (un cac
mexicain), posséde des effets similaires.

Opium

L'opium, la morphine et Fhéroine, produits
pureté variable, sont des extraits du pavot.
drogues constituent de puissants sédatifs utilis¢
médecine pour combaitre la doulewr. En tapn :
drogues, elles provoquent une grande sérémité ¢
sentiment de bonheur qui fait oublier tous:
soucis. Tous les opiacés possédent un fort pou
de dépendance. Un usage intensif provoque
dégits permanents, en particulier avec la mor
qui présente de gros risques d'overdose.

Sous leur emprise, le personnage subit des malu
-5 en AGL, EGO et PER, et a toules:
Compétences qui en découlent. Un test dEgo
nécessaire 3 chague nouvelle consommation po
contrer leurs effets de dépendance.




"Cette roue sur laquelle nous tournons
est pareille a une lanterne magique.

Le soleil est la lampe; le monde, I’écran;
nous sommes les images qui passent.”

Omar Khayyam

-

“Biens Marériels

——

Temps et Mouvement

Le métro parcourait les tunnels 2
ombeau ouvert, tremblant, secouant ses
passagers engourdis par une journée de

travail. Son balancement me betcait,

‘¢tais redevenu un enfant bercé pat les
bras de sa meére. J'érais resté tard au
bureau, Doux euphémisme : une nuit
nticre que je n'avais pas su refuser. Une
preuve supplémentaire, s'il en fallait de
ma  stupidité. Fvidemment, ils avaient
esoin de moi et j'adorais mon boulot. Je
n'avais pas de famille, méme pas un
nimal domestique. Rien qui vaille la
eine de se dépécher de rentrer le soir.
Pourtant, tout mon corps protestait ce
our-la contre ce que je lui avais fait subir,
I me tardait vraiment de retrouver le
onfort d'un lit douillet. Mes paupictes se
aissatent toutes seules malgré mes
fforts pour garder les yeux ouvetts.
Finalement, je m'avouais vaincu et finis

_par m'assoupitr. Je me réveillais en

ursaut. J'avais I'impression que je n'avais
omnolé que quelques secondes, mais
avais dii m'assoupir, Pratiquement un
quart d'heure, si j'en croyais ma montre !

Je restais le seul occupant du wagon. La
porte du fond s'ouvrit, faisant pénétrer le
fracas du métro sur ses rails. Je jetais un
ceil sur le nouvel arrivant. Grand et
mince, il portait un uniforme de
contréleur démodé, issu dune autre
époque. Les années... 20 ? Oui, au moins.

Un détail figea immédiatement le sourire
qui naissait sur mes levres. Une matraque
pendait a sa ceinture. Il gardait la main
dessus alors qu'il s'approchait de moi.
Fasciné, je le fixai du regard. Je pris
confusément conscience que son arme
etait maculée de sang;

" Ticket sl vous plait, monsieur ! "
demanda-t-il. J'essayais de maitriser les
tremblements qui agitalent ma main alors
que je lui tendis mon titre de transport. Il
le scruta avec attention puis me le rendit &
avec un tremerciement. I1 me salua en
soulevant sa casquette, avec un soutire
chaleureux puis se dirigea vers le wagon
sutvant.

Le métro s'arréta enfin 4 ma station. Je
sortis précipitamment et marchais d'un
pas pressé jusque chez moi. Je me jetai
sur le lit et me mis a pleurer jusqu'a ce
que le sommeil séche mes larmes et force
mon esprit fatigué au repos. "




Le temps est velatif. Pendant une
poursuite, forsque tout le monde tire dans tous les
sens, il semble court. Lorsque vous attendez,
enfermé dans une pidce obscure sans rien avoir a
faire, il paraft trgs long. Les périodes du jeu
pendant lesquelles il ne se passe "rien" pourraient
vite devenir ennuyeuses.

Imaginez la scéne suivante : les personnages
se lancent & la recherche d'un livre un peu spécial.
Iis apprennent qu'il peut étre trouvé a la
Bibliotheque Nationale mais qu'il n'est pas
répertorié dans les classements ! Le MI ne leur fera
certainement pas passer des heures de jew a leur
expliquer que " non, pour le moment ils ne trouvent
pas " ; " non, toujours rien ", etc. De mémie, siles
personnages doivent se rendre dans un autre pays,
mais que cela leur prendra deux jours, le MIJ
préferera sans doute pouvoir arriver plus
rapidement aux faits, sans avoir a décrire dans ie
détail les deux journées banales et sans surprise qui
attendent nos héros... Nous allons done prendre une
échelle de temps variable.

 Echelle de femps éfendue

L'un des artifices favoris du Meneur de
1Jeu. C'est justemeni cette fagon de mesurer
! I'écoulement du temps qui permet d'éviter I'ennui
| de tous ces passages qui n'apportent rien de special

3 Ia partie. Le MI ne précise alors aux joueurs que
les événements importants qui se sont déroulés. Les
longs moments sans action sont résumés en

Exemple

Les personnages sc rendent en avion
Chicago. Le MJ utilise l'échelle de temp
étendue pour résumer ces quelques heut
Il donne aux joueurs des détails colorcs
vivants du voyage comme la nourritusre g
leur est servie et le film qui est projet
moins qu'ils ne posent des questions, il rest

évasif sur le reste. Dés lors qu'une péripé

survient, nous passons immédiatement SO
au temps réel, soit au temps de combat.

Le femps réel

Lorsque les joweurs incarnent 1€
personnages, ces actions se déroulent bien souv
en temps réel. Le temps de jeu y est sensiblom
égal a celui qui s'écoule dans la réalité. €
échelle sert essentieliement lorsque les personnd
parlent entre eux ou avec des PNIL :

-

“Biens Merériels

s

: Cependant, dire au Meneur de Jeu ce que
vous voulez accomplir reste souvent plus fong que
de le faire effectivement. A lui de le prendre en
compte et d'estimer dans quelle mesure cela peut
étre fait en l'espace de quelques instanis "réels”. De
méme, évaluer correctement la sitwation d'aprés le
discours du MJ reste un exercice difficile. On peut
donc autoriser les joueurs & demander des
précisions. Ces questions se déroulent " hors du
fernps ". I ne s'agit tout de méme pas non plus
d'arréter complétement I'écoulement du temps. Le
MJ ne doit pas autoriser les joueurs & discuter sans
fin sur les actions qu'ils souhaitent entreprendre
alors que la situation exige une réponse immédiate.

L'échelle de temps particulidre utilisée lors
les combats ou pendant les actions entreprises aux
moments critiques de la partie est bien plus précise
et détaillée. Elle doit permettre au Meneur de Jeu de
gérer les agissements des uns et des antres,

Dans une telle situation, on divise le ternps
en rounds de combat et en phases d'action. Il s'agit
de notions abstraites qui ne correspondent pas 4 un
nombre fixé de secondes ou de minutes. Une phase

d'action est le temps nécessaire au personnage pour

réafiser un geste simple (tirer, se jeter au sol, parer,

crier, etc.). Certaines choses demandent plusieurs

phases avant d'étre entigrement accomplies (recharger
une arme et tirer avec par exemple. H y a 1 quatre
actions : dter le chargeur, en introduire un nouveau,
drmer et tirer), '

Les personnages agissent pendant le round
de combat. Celui-ci correspond & trois phases
d'actions et l'on considére qu'il fait environ 5
secondes de ternps réel, St vous faites preuve dune
rapidité exceptionnelle, vous pouvez réaliser
Jusqu'da 9 actions dans un round (3 par phase).
Néanmoins la plupart des gens n'agiront que deux
ou trois fois dans ce méme laps de temps. Certaines
créatures inhumaines disposent de scores d’AGI. si
élevés quils dépassent aisément cette base.

Mouvement

Votre Agilitd et volre Constifution
déterminent quelle distance vous pouvez parcourir
en matchant, nageant, grimpant ou courant pendant
un temps donné. Lors d'un round de combat, un
personnage peut se déplacer de la moitié de son
Agilité (AGL/2) en metres. Il s'agit de sa capacité
de Déplacement de base.

Awn maximum, et pendant un bref laps de
temps, un personnage peut parcourir une distance
égale 4 six fois ce Déplacement de base (soit
AGLx3). Adnsi, avec un score d'Agilité de 10, il
peut sprinter sur 30m pendant un round de combat.
Ceci ne s'applique que sur de tes courtes distances.
St vous devez courir plus de 10 minutes, alors votre
vitesse maximum ne sera plus que de quatre fois le
Déplacement de base (soit AGLx2). Dans notre
exemple, le personnage se déplacerait alors de 20m
par round. Enfin, pour des courses d'endurance
telles un marathon, cette vitesse est ramenée a deux
fois celle de la marche par round de combat (soit
AGL meéires).

Un long déplacement fatigue, ce qui signifie
que le persommage perd des points d'Endurance. Si
celle-ci tombe & zéro, 1l est €puisé et doit se reposer.

Le tableau des mouvements précise la
distance qu'il est possible de parcourir dans un
round de combat et les pertes d'Endurance lides aux
déplacements. A titre d'exemple, les valeurs
moyennes correspondant & une AGL de 10 sont
également indiquées pour un round, pour une heure
et enfin pour une journde. Il ne s'agit que
d'estimations. Le MJ pourra y faire appel comme &
des références afin d'éviter de calculer
individuellement toutes les capacités de
Péplacement.




Une journée entiere correspond & environ
huit heures de déplacement proprement dit, le
personnage doit ensuite se reposer. Remarquez que
vous pouvez, parcourir plus de 25kms par jour si
votre potentiel d'Endurance vous le permet,

Ces données supposent que le personnage
fait halte régulierement pour se reposer. Si ce n'est
pas le cas (adopter un pas forcé, par exemple), les
pertes de points d'Endurance sont doublées,

Yoyager

Combien de temps faut-il pour aller de
Kuala Lumpur & Oulan Bator? La réponse est : cela
dépend. Y allez-vous en voiture? En train 7 P
avion 7 Combien de temps vont vous prendre Jes
formalités douanitres? Quel type de transport
pouvez-vous vous offrir? Lesquels so
disponibles?

Donner des temps de trajets exacts rel
de l'impossible. Ceux qui suivent ne sont que
estimations des prix et des durées de voyage sé
différents modes de transport. Is se fondent sur de
moyennes standards européennes. Dans beauco
de pays du Tiers-Monde, voyager peut revenir b
moins cher. Les trains indiens sont répuids tig
abordables et confortables, du moins, en ce'(j
concerne ce dernier point, si vous voyage
premiére classe.

La durée des trajets varic également dan:
de grandes proportions. Les compagnies adrienng
et maritimes entretiennent des laisons entre
plupart des grandes villes des pays industrial
Dans certaines zones reculées de 'Afrique, v
pouvez attendre un bus pendant upe & de
semaines.

d'un voyage, gardez en t&te le temps nécessa
pour changer de moyen de transport, la fréquer
des liaisons, la distance a parcourir. De nombt
atlas indiquent Ies routes de navigations principal
Si le Meneur de Jeu aime les détails réalistes.
peut méme se renseigner auprés d'une agence:
voyage afin d'obtenir les tarifs et durées des traj

S

Le tableau ci-confre vous présente une
estimation des prix de divers modes de transport.
Ces données sont certainement en grande partic
nexactes. Un billet premigre classe dans vn avion
peut atteindre vingt fois celui d'un billet en classe
ouriste dans un charter. Pe méme, le réseau
ferroviaire européen est bien plus développé que
on
homologue américain, alors que les trajets en
citure y sont sans doute plus onéreux 2 cause du
ofit de I'essence,

Transport
Avion

100%

Bus

Navire

Train

Voiture (taxi)

Transport

Avion

Navire

Train

Voiture et bus

Coiit / Km

1% (7F, 1.07 Buros) mais
avec un minimum de
(700F, 106.71 Euros)
0.58 (3,50F, 0.53 Euros)
1% (7F, 1.07 Euros)

1§ (7%, 1.07 Euros)

23 (14F, 2.13 Euros)

Vitesse moyenne

700km/h
25km/h
120km/h
90km/h




" Prost gisait sur les couvertures froissées, sa
peau nue poisseuse de transpiration. Pas le

moindre filet d'air ne pénétrait dans la petite
P P .

piece qui, méme la nuit, conservait la chaleur
torride de la Nouvelle-Orléans. Iinstallation
électrique ne supportait pas un ventilateur et
encore moins un systéme d'air conditionne.
Cela pouvait méme s'avérer dangereux
comme il s'en était rendu compte cn
essayant de brancher son radio—tévell trois
semaines plus tHt. Des étincelles avaient failli
déclencher un incendie. 1l n'avait que deux
options : chercher un peu de fraicheur dans
les rues sombres ou cuire a petit feu dans
l'enfer moite de cette chambre minuscule. 11
risquait sa vic en adoptant la premicte
solution, il devait donc subir la seconde.

Tes rats sont ici sur leur territoire, Le bruit §
de leurs petites pattes griffues lui est :

rapidement devenu familier. Ils sont partout,
dans les muss, dans les canalisations, les plus
hardis sc permettant méme de s'aventuter

ous le lit ou vont se cacher dans ses
vétements sales. Les imaginer en train de
festoyer dans les conduites délabrées, se
| jetant sur des restes de nourriture voiée,
s'entredévorant méme, est l'une des seules
| distractions dont Frost dispose 4 présent. 1l

les écoute, les suit par la pensée. Il les

connait presque. Ce sont ses compagnons
d'infortune. De bien piétres compagnons 4

vrai dite... Un craquement du planch
provoqué pat le pas lourd de I'un des &
occupants de cet hotel sordide les fait ba
en retraite... Momentanément, :

Les yeux clos, Frost réve. Il revoit sa mais¢

la vraie. Tout lui semble si vain a prése
Une batriére de piquets blancs, deux étag
des tuiles rouges. Une demeure typiquement.
américaine. 1l se souvient des tartes que lui
préparait sa femme. Blle les laissait refroidi
sous la véranda pour qu'elles so
parfaites, prétes a étre savourées le s
méme. " Du passé, tout cela appartient

D passé. Wse répete-t-il sans cesse. " Ta femr

et ton fils sont morts et toi, quas-tu L
sombre crétin?” '

Tout ce qu'il aimait, tout ce & quoi il tenal
dispatu, ravagé par l'incendie qu"lls" ava
déclenché quand "Ils" étaient venus le cherch
Comment pourraitil dormir ? Sur I'éc
écatlate de ses paupiéres, le spect
pyrotechnique du décés des siens pass
boucle. Il se rappelle chaque détail : leuts
de terreur, alots que le feu les encerclait
s transformeérent en hutlements de dot
lorsqu'ils se retrouvérent bloqués, que Ie
habits s'embrasérent, les flammes brilant |

s

ie étalt partie en cendres avec eux. 11

voudrait se raisonner, se dire qu'il n'avait pas

licheté, non, pas de la licheté. Il n'avait pas
u le choix. Pas eu le choix. Pas le choix. Sa
onscience reste pourtant la, tapie dans les
ecoins de son esprit "Tu les as
bandonnés! Abandonnés!"

fais "[s" étaient sur ses traces | "Ils" le
oursuivaient ! Frost avait du coutrit, s'enfuir,
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laisser derriére lui les suppliques de son
épouse et de son enfant.

A présent, il ne peut pas prendte le risque de
se faire remarquer. "lls" interviendraient
mmmeédiatenent, Ft "Ils" ne le lacheraient plus.
Non, c'est évident : il doit se terrer dans ce
trou comme un rat apeuré.. Doucement,
lentement, cette idée se fraye un chemin dans
le capharnaiim de ses réflexions et de ses
hallucinations. Clest ce qu'il est devenu : un
sale rat puant. Tl ne lui reste rien d'autre que
cette chambre, quelques haillons pour se
couvrir et un peu de nourriture si ses petits
camarades d'infortune veulent bien lui en
laisser. L'envie d'éclater en sanglots vient
enfin. Cela fait tellement longtemps qu'il
attend de pouvoir se laisser aller. De grosses
larmes se forment au coin de ses yeux et
commencent a couler le long des tempes.

Quelque part au dehors il entend 4 nouveau
la voix de sa femme. Elle
timidement, elle lui promet la fin de tous ses
cauchemars. Cette voix tendre, douce qu'il
avait juré de ne jamais oublicr le jour ou ils
avaient fait 'amour pour la premiére fois. La
douleur insupportable, revient. A chaque
fois, elle Ini prend encore un peu de force,
elle le laisse de plus en plus faible. Ah !
Pouvoir la prendre dans ses bras | Sendr le
parfum de ses cheveux et la caresse de sa
peau | Un nouvel appel lui parvient, plus
lointain, 4 peine plus fort qu'un murmure.
Elle s'éloigne | Non, pas ¢a | Dans l'affolement,
Frost tombe du lit ; complétement paniqué,
i se reléve tant bien que mal et se précipite 4
la fenétre. Le montant grince lorsqu'il l'ouvre.
Cing étages en contrebas, il la voit ; elle
l'attend, préte a4 lui pardonner de l'avoir
abandonnée au milieu des flammes. Elle
I'aime toujours, elle prendra encote soin de
hui, Tout ce qu'il a a faite est d'enjamber cette
fenétre et laisser la gravité les réunir.

Son rire cristallin résonne dans les ténébres.
Elle l'encourage. Sa décision est déja ptise
ce soif, la famille sera au complet. ”

F'appelle ¥

S
g




II permet de mesurer voire situation
économigue et sociale. Les Niveaux de Vie
indiqués dans les Archétypes sont de simples
estimations des rtessources que chacun de ces
modéles devraient avoir & disposition. Notez sar
votre Feuille de Personnage ses revenus et ses
économies, Ces chiffres sont donnés en dollars US

($) et en francs.

Une personne considérée comme pauvre

i aux FEtats-Unis peut, dans d'autres parties du

monde, bénéficier d'un train de vie sinon faste, du

moins aisé, Les Niveaux de Vie moyens varient
grandement selon les pays.

Chaque personnage dispose de biens dont
a valeur totale équivaut & une année de salaire, 11
peut s'agir d'une voitare, d'équipements ménagers
oun professionnels et de toutes sortes d'objets qu'il a
pu amasser au cours de sa vie. Il n'est pas
nécessaire de décrire précisément tout ce que
posséde votre alter ego. Ne notez que les choses qui
peuvent revétir upe certaine importance au cours du
jeu, par exemple un véhicule, un ordinateur
performant, une collection de livres sur un sujet
particulier, etc.

Des équipements illégaux ou difficilement
accessibles (comme des armes lourdes) ne
devraient pas &tre laissés & la portée des
personnages débutants. Dans la mesure du
raisonnable et si IArchétype choisi y donne acces,
le MJ peut décider de laisser ses joueurs obtenir ce
que bon leur semble. La possession d'armes & feu

reste illégale dans la plupart des pays, sauf aux -

Ftats-Unis, et obtenir un permis est une démarche
administrative compliquée. En Europe, on peut
considérer que seuls les policiers, les agents secrets

Viveau de Vie

ou les criminels possédent des armes automatiques
chez eux. Le Meneur de Jeu décide en derni
recours quel type d'équipement le personnage peiit
acquérit. T doit galement garder & l'esprit.
difficulté de voyager sur des lignes adriennes ¢n
gardant une arme A feu avec soi. :

Note : pour les besoins du jeu, et dans le but d
simplifier 'ensemble, on considérera que un dollar
américain ($) vaut environ un Euro (E),
approximativement 7 francs francais (F).

Créafion de personnage
simplifiée

Vous reportez les revenus et économie
correspondants & la moyenne des Niveaux de
proposés pour votre Archétype. Décidez avec vo
MJ du matériel dont vous disposez au début du je

Revenus

1l s'agit du salaire mensuel dont ont ét€ soustr
taxes et impdts. La valeur de vos biens s'éleve
fois ce montant. Pour bénéficier d'un salair
personnage  doit  exercer  une
professionnelle ou percevoir des rentes. Si
aventures vous empéchent de travailler, il vou
faudra vivre sur vos réserves.

3 Revenunef mensuel

Une fois toutes vos factures payées (loyer

charges...), il s'agit de l'argent dont vous dispo
chaque mois.

Economies

Elles regroupent tous les fonds en bangt
que vous possédez, mais également les biens
valeurs (objets d'art, bijoux), les actions et &
investissements que vous avez amassés dul
votre vie. :

activite

Niveau de crédif

11 s'agit du montant maximum qu'une

‘banque est préte & vous avancer sans autre garantie
‘que vos biens personnels. S'il est trés faible, vous
‘pouvez toujours vous adresser a la Mafia ou 2 des
‘usuriers. Cela reste naturellement a vos risques et
perils, car ils vous proposeront cerfainement un
emprunt 4 taux trés élevé el avec pour garantie,
votre vie.

Pour les personnages les plus pauvres, cela

. adique le type d'abri ou de domicile auxquels ils
‘peuvent avotr acceés. Pour les plus aisés, il s'agit

'une estimation de la valeur de leur demeure.

Miséreux

Revenus : 300% (2 100F)

Revenu net mensuel : 200% (1 400F)
conomies : aucune

2 . Pauvre

Revenus : 700$ (4 900F)

Revenu net mensuel : 400$ (2 800F)
Economies : aucune

Niveau de crédit : aucun

Résidence : pension, foyer

3 . Faibles Revenus

Revenus : 9008 (5 600F)

Revenu net mensuel : 550% (3 850F)
Economies : aucune .

Niveau de crédit : 2 000% (14 000F)
Résidence : studio en location

4 . Revenus Inférieurs

Revenus : 1 100$ (7 700F)

Revenu net mensuel : 800% (5 600F)
Economies : 500% (3 500F)

Niveau de crédit : 5 0600%$ (35 000F)

Résidence ; appartement en location

5 . Revenus Moyens

Revenus ; 1 500$ (10 500F)

Revenu net mensuel : 1 000% (7 000F)
Economies : 1 5008 (10 500F)

Niveau de crédit : 20 000$ (140 Q00F)
Résidence : pavillon ou appariement en location

6 . Revenus Supérieurs a la
Moyenne

Revenus : 2 000% (14 000F)

Revenu net mensuel : 1 200% (8 400F)
Economies : 5 000% (35 000F)

Nivean de crédit : 50 000$ (350 000F)
Résidence : demeure d'une valeur de 70 000%
(490 Q00F)

7 . Aisé

Revenus : 4 000% (28 000

Revenu net mensuel : 2 000$ (14 000F)
Economies : 20 000%$ (140 000F)

Niveau de crédit : 150 000% (1 500 000F)
Résidence : demeure d'une valeur de 150 000%
(1 050 000F)




1 8.. Revenus Trés Elevés

Revenus : 10 000% (70 O00F)

! Revenu net mensuel : 6 000% (48 000F)

| Economies / investissements: 500 000% (3 500
| ODOF)

Niveau de crédit : 1 000 0003 (7 000 000F)

¢ Résidence : demeure d'une valeur de 500 0003

Revenus : 30 000$ (210 000F)

Revenu net mensuel : 20 000% (140 GOOF)
Economies / investissements : 5 000 000%

(35 000 000F)

Niveau de crédit : 2 000 0003 (14 000 00CF)
Résidence ; demeure d'une valeur de } 500 0008
{10 500 000F)

10 . Tres Riche

Revenus : 200 000$ (1 400 000F)

Revenu net mensuel ;: 130 000% (910 000F)
Fconomies / investissements: 50 000 000S

(350 000 OD0F)

Niveau de crédit : 3 000 000$ (21 000 000F)
Résidence : demeure d'une valeur de 5 000 000%
{35 (00 000F)

contemporain pour un jeu tel que Kult ne présent
aucun intérét, T1 est facile de calculer le prix de
objets courants dont les personnages peuvent av
besoin quotidiennement. Ici, vous ne trouverez q
fes tarifs des équipements spéciaux, des armes
des véhicules. Des informations complétes sur:
armes, munitions et protections sont fournies dan:
la section "Armes et Protections” du chapitt
consacré au Combat. Ci-dessous, vous ne trouvere
que des prix moyens, la taille et la masse ainsi qu
la disponibilité¢ du matériel concerné. L'armemet
lourd ne figure pas ici, il est décrit dans la secti
sur les armes. Personne ne devrait 8tre en mes
d'acheter personnellement un canon de 120, nou
sommes donc partis du principe qu'aucun joueur
commencera 1a partie avec un missile anti-t
dans son sac.

Les équipements dont vous dispost
doivent étre logiquement reliés 4 'Historique
personnage. Un agent secret ou un policier
plus enclin & posséder du matériel particulie
Meneur de Jeu décidera en dernier ressort de ce'q
est disponible ou pas.

Disponibilifé wisp)

Dans le tablean, vous trouverez également

une mesure de la disponibilité de cha
équipement, Ce chiffre vous donne la Marge
Réussite minimum que vous devez obtenir avex

test des Compétences de "Citoyen du monde",
"Réseau de contacts ; criminels ou marché noir" (ou

‘autres de ce genre) afin de pouvoir acquérir cet

‘objet. Un trait dans cette colonne signifie que vous
ne pouvez pas mefire la main sur ce matériel. Un

zéro indique qu'il est disponible dans n'importe quel

‘magasis.

Si vous ne possédez pas de Compétences

adéquates, le MT décidera si votre personnage peut

obtenir illégalement cet dquipement.

‘Marge de Réussite nécessaire selon la disponibilité

"Citoyen..." "Réseau de..."
5
7
10
15

poids corespond & une arme

Permis / Illégal (P/1)

Un " P " indique une arme soumise &
I'obtention d’un permis dans 1a plupart des pays.
Les lois sur les armes varient grandement entre les
nations. En Europe, elles sont souvent bien plus
restrictives que dans la plupart des états d' Amérique
du Nord. Mais nous pouvons considérer gue
presque n'importe qui, sauf un ancien condamné,
doit pouvoir obtenir un permis de port d'arme s'il en
fait la requéte. Cela lui permet de posséder un
pistolet ou un fusil & pompe. Pour une arme de
calibre supérieur, les démarches sonl bien plus
compliquées. Aux FEtats-Unis, et dans certains
endroits, seule 1a possession d'une bombe atomique
reste interdite ! Une fois encore, le MJ aura sur ce

| sujet le dernier mot.

La disponibilité¢ des armes soumises a
permis correspond A la difficulté pour se les
procurer au marché noir. Si vous possédez une
autorisation, vous pouvez ignorver ce chiflre et
simplement vous rendre chez l'armurier le plus
proche pour passer commande. Sans permis, cet
achat illégal peut vous cotiter le double du prix
normal. 11 reste encore une solution, trouver une
arme volée mais cela s'avére souvent une opération
dangereuse.

Un " 1" signifie que la simple possession
de cette arme est totalement illégale dans la plupart
des pays. Le Meneur de Jeu décidera si vous pouvez
ou non obtenir ce matériel et comment vous
parvenez A vous le procurer. Pour de tels objets, le
chiffre de Disponibslité correspond a un achat au
marché noir. Les prix indiqués sont ceux pratiqués
par le marché militaire. Pour un approvisionnement
illégal, muitipliez ce montant par cing.

Pour d'autres objets, la possession est
autorisée, alors qu'il reste interdit d'en faire usage.

Les systemes de sarveillance électroniques sont un

bon exemple de ce type de paradoxe.

Codt

Les prix sont donnés en dollars US ($). Is
correspondent au marché égal. Doublez ce montant
pour des armes normalement soumises A 1'obtention
d'un permis mais achetées au marché noir, et
muitipliez-le par cing pour des armes illégales
acquises par cette méme voie.
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Equipement informatique

Antivirus

200

Banque de dounées

Prog. d'espionnage passif
Prog. de piratage

Prog. de recherche d'info.
Programme de décryptage
Ordi. personnel performant
000

Ordinateur portable

Virus

QOutils de cambrioleur

Rossignols (10)

Perceur de coffre

Scalpel laser

-Syst. anti-alarme
Amplificatenr de lumiére
Casseur de code électronique

Matériel de communication
Emetteur/récepteur laser

Emetleur/récepteur sécurisé
Oreillette et micro

Disp.

0

Disp.

4
2
3

NS

s

Explosifs

Bombe a gaz
Détecteur d'explosifs
Détonateur

Dynamite

Explosif liquide (20ml)
Plasti-ex (100g)

Plastic (100g)

Autres équipements

Corde de rappel
Détecteur de mensonges
Détecieur de mouvernent
Dosimetre

! Equipement de rappel
Harnais d'escalade
Indicateur de distance
Jumelles
Jumelles IR
Jumelles starlight
Eampe torche (mini)
Lampe torche {moyenng)
Lampe torche (petite)
Masque & gaz
Menottes
Tenue de camouflage actif
000
Tenue de camouflage passif
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Pescription des Equipements

ACCESSOIRES

Holsfers

1l sagit d'éluis destinés & recevoir une
arme de poing, Les holsters de chevilles et ceux
camouflés ne peuvent accueillir que des pistolets et
des revolvers de petite taille, tels le Beretia m82 ou
e Walter PPK. Si on soupgonne une personne de
porter une arme, il faut réussir un test de Perceplion
pour la repérer.

Cache-flamme

Vissé sur le canon, il camoufle le flash inhérent a

chaque fir.

::;Luneﬁe félescopique -

Augmente de cing fois la portée de base
'une arme.
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Luneﬂe IK(fusils et armes de poings)

Elle donne une image infrarouge de la
cible. Ainsi, le tir . peut s'effectuer de nuit sans
pénalité de visibilité. Si les téndbres sont totales
{une cave par exemple), on applique toutefois un
malus de -3 aux chances de toucher, Ce viseur
fonctionne également et en partie comme uae lunette
iélescopique et double la portée de base de l'arme
équipée.

Viseur laser (fusils)

Un petit projecteur laser est monté sur le
canon, désignant le point visé par un cercle rouge.
Combiné avec une lunette télescopique, la portée de
base de 'arme est multipliée par cing.

ViSiOTl 'ﬂoqurne (fusils)
Ce gsystéme utilise une technologie

d'amplification de la lumigre ambiante. 11 autorise
un tir sans pénalité dans des conditions de lumiere

trés faible, mais pas dans l'obscurité totale. Il §

permet également de doubler Ia portée de base de
l'arme.

Silen cieux {armes de poing)

Ce gadget est régulierement utitisé par des
assassing qui désirent un maximum de discrétion.
Le bruit d'un tir d'une arme équipée d'un silencienx
n'est plus perceptible au-dela de 10m.

POIGNARDS

Coufeau de survie

Cette arme 2 large lame crantée contient
une boussole et sonvent des allumettes, fils et
aiguilles, hamegons, etc., dans le manche. Il peut
rendre de grands services en milieu extérieur.

Tanfo

Ce poignard japonais est réputé pour la -

qualité de son acier et le tranchant de sa lame.
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Epée longue

Cette catégorie intégre tous les types
d'armes blanches 3 lame longue et droite. Cela
inclus les épées médiévales, I'épée chinoise, etc.

Can ne-épée

Cette arme est complétement tombée en
désuétude, mais on peut encore Ja voir dans les
mains d'un aristocrate. La canne sert de fourreau a
une longue lame droite et effiide.

Sabre

On regroupe sous ce nom toutes les armes
3 lame courbe, entre autres les sabres de cavalerie,
les cimeterres, etc.

PROTECTIONS

BO#@S de CO]leaf (rangers)

Résistantes, imperméables, les talons.
les pointes de ces chaussures sont renforcés de
métal.

Vesfe de chasse

Elle comporte de nombreuses poches el
quatre & neuf coutures pour y enfourner des
cartouches. :

EQUIPEMENT DE
SURVEILLANCE

1l existe de nombreuses fagons de "piége
une pigce ou un lieu. La méthode la plus simple fai
appel & des microphones que 1'on relie par un céble
3 un écouteur dans une pitce voisine. Le principa
défaut de ce systéme reste qu'il nécessite beaucou
de temps pour &tre installé. It faut également perc
les murs afin de poser les-appareils et le cablage,
qui se révele souvent impossible si vous n'avez pa
le batiment sous contrdle. De plus, l'espion doit s
trouver dans la pidce mitoyenne. Si la victi
repere le systtme, elle peut aisément remon

' jusqu'd Jui.

Une technique plus avancée consis
brancher le microphone sur un émeiteur en dehot
de ]a pigce. Cela le rend invisible 4 un détecteur e
insensible & un brouvillear. Le microphone p
également étre accompagné de son propre émetteut.
Dans les deux cas, il devient presque impossible d
remonter jusqu'a 'espion. :

Les micros paraboliques s'averent surtod
utiles en extérieur. Iis permettent d'entendre ce qu
dit une personne a de grandes distances.
principal avantage reste de ne pas pouvoir et
détectés ou brouillés électroniquement. Par co
vous devez disposer d'une ligne de visée droite
dégagde entre vous et votre cible. Une fenétre ou Ut

mur blogue le signal.
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Un microphone laser est un appareillage
spécial permettant d'écouter une conversation &
travers une fenétre fermée. Il utilise un faisceau

- laser invisible dirigé vers la vitre. Celle-ci vibre en
. fonction des bruits qui sont émis a l'intérieor de la

piéce, comme une membrane. Le laser capte ces
micro-mouvements qui sont ensuite traités
électroniquement pour restituer et enregistrer les

Cet émetteur envoie un signal qui brouille
les fréquences radio. Il couvre la superficie d'une
pigce et empéche tout microphone de fonctionner.

Détecfeur de microphones

Cet appareil détecte les émetteurs radios
quelle que soit leur fréquence et décgle ainsi la
majeure partie des microphones existants. Par
contre il reste impuissant contre un systéme
parabolique, laser ou un micro connecté & un
émettenr & distance.

Micro de féléphone

Monté a lintérieur d'un  combiné
téléphonique, il permet d'intercepter une conversation.
Au liew d'uvn émetteur, on peut 'équiper d'un
enregis\reur qui le rend invisible au détecteur. Il est
alors possible pour l'espion d'appeler le numéro du
téléphone pidgé, et grice & un code, d'écouter tout
ce qui a éié enregisire.

Microphone miniafurisé

De 1a taille d'un bouton de chemise, il pent
étre placé n'importe ol : sur un mur, sous une table
ou derriere un tableau. 1l capte tonte conversation
dans une piece de taille moyenne, environ 40m. Le
récepteur doit se situer dans un rayon de moins d'un
kilometre, en terrain dégagé. Au milieu
d'immeubles ou de collines, cette portée peut étre
réduite & 100m.

Micro parabolique

Tl s'agit d'un microphone installé au point
focal d'une antenne parabolique. H permet d'écouter
des conversations jusqu'a une distance de 150m. Le
disque posséde un diametre d'environ im. Sl est
plus petit, la portée en sera proportionnellement
réduite. On peut aisément dissimuler ce systéme
dans une voiture.

Téléphone sécurisé

Les communications transitant par cet -
appareil sont protégées. Il transmet un systéme de
contrble sur la ligne qui détecte toute tentative
d'intercepfion de Ia liaison. En cas d'écoute, il émet
un signal sonore d'avertissement.

Traceur

Il consiste en un petit émetteur magnétique
que 'on fixe sous une voiture. On peut alors suivre
la piste du véhicule ¢t le retrouver tant quil reste
dans un rayon d'un kilométre du récepteur. Un
détecteur permet de découvrir un traceur posé
auparavant, peut-&tre par quelqu'un d'autre...

Comment évifer d'éfre espionné
élecfroniquement

La fagon la plus simple reste de couvrir Ja
conversation avec un fond sonore assez fort (de la
musigue par exemple) et de se tenir alors res pres
de son interlocuteur. Cependant, il reste encore
possible de reconstituer la conversation grice a
certains programmes informatiques qui retravaillent
les sons enregistrés. Pourtant cela demande #
beaucoup de temps et d'effort et ne présente que
10% de chance de succes.

W
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EQUIPEMENT
AUDIOVISUEL

Mini-appareil photo

Il se camoufle en briquet ou autre petit §

objet de ce type. Tl utilise une lentille 4 angle large
ou un téléobjectif, et se charge avec un micro-film

Mini-caméra vidéo

Elle enregistre des images et des sons.
Grande comme un paquet de cigarettes, elle
posséde un téléobjectif et utilise une micro-
cassette.

Mini-enregisfreur

D'enyiron la taille d'un paquet de cigarettes,
il peut aisément &tre camouflé sous cette
apparence. I posséde un micro intégré et utilise des
micro-cassettes. - :

EQUIPEMENT
INFORMATIQUE

Anfivirus

Il existe de nombreux programmes qui ont pour but
de protéger un ordinateur des virus. On en distingue
deux types :

1 - Certains anti-virus recherchent les virus connus
et les détruisent s'ils les repérent. Ce systéme ne
posséde aucune efficacité contre les nouveaux
virus.

2 - Le programme surveille le processeur " ef
prévient dés qu'il repére quelque chose d'anormal
Efficace dans tous les cas, il réduit cependant’

vitesse d'exécution de L'ordinateur d'environ 10%

Banque de données

Ce programme stocke toutes les
informations recueillies sur un sujet donné (pat
exernple, le trafic de drogue en Amérique du Sud,
etc.). Les banques de donndes les plus importantes
peuvent étre consultées 3 partir d'Internet. Vous ne
payez que la communication téléphonique. D' autre:
n'offrent quun acces limité, le Meneur de Jeu
décide si vous pouvez vous y connecter ou non:

Vous avez également la possibilité
créer votre propre banque de donndes en import
ou notant toutes les informations pertinentes sur W
sujet dans votre propre ordinateur.

j Programme de décrypfage

Lo &\ -
Ordinafeur personnel performant

11 s'agit du meilleur matériel disponible sur
le marché. Celui-¢ci évoluant trés vite, il est
impossible d'en faire une description précise.
Comptez sur environ deux 3 quaire processeurs, un
disque dur d'au moins 20 Gigaoctets de mémoire, 3
partir de 128 mégaoctets de RAM. Ces ordinateurs
permettent lemploi  d'applications et de
programimes puissants.

Ordinafeur porfable

De la taille d'un attaché-case, il contient un
disque dur d'environ 40 & 80 Gigaoctets, 128 a 256
mégaoctets de RAM, et remplit la plupart des
fonctions d'un ordinateur personnel. 1 fonctionne
sur secteur ou sur batteries.

Programme d'espionnage passif

Tl s'agit d'un type de virus rés sophistiqué.
1l accompagne un programme inoffensif gue l'on
installe sur l'ordinateur. I copie alors les fichiers
dans un secteur secret auquel l'utilisateur n'a pas
acces. Au bout d'un certain temps, il ne suffit plas
que d'introduire un nouveau programme (sur une
disquette) tout aussi innocent ol les informations

_recueillies seront dupliquées. Il o'y a plus qu'a
_récupérer la disquette.

Certains  se révelent encore plus

intelligents. Au cas o Tutilisatenr stockerait ses
- données
- d'espionnage passif ne copie les fichiers que

sous forme codée, le programme

lorsqu'il travaille dessus, c'est & dire sous leur forme

- non codée, Cela évite & l'espion d'avoir & percer lui-
- méme le cryptage.

1l permet de percer & jour des messages
codés, Si on lui donne suffisamment de temps et
d'informations de départ, il peut théoriquement
casser n'importe quel code.

Programme de pirafage

Cet ensemble d'outils informatiques
permet de péndtrer les systémes de sécurité d'un
ordinateur. Il contourne les mots de passe et
protections. Il en existe de qualités trés variables, le
score de Compétence moyen d'un tel programme est
de 15. Le MI décide ensuite de la Marge nécessaire
pour percer un systéme de séeurité. Si son jet de
Compétence est suffisant, c'est un succés. Sinon la
tentative d'intrusion est découvertie,

Programme de recherche
d'informafions

H parcourt un grand nombre de banques de
données et, & partir de mots-clés, regroupe les fichiers
pertinents. Cela permet de recouper des
informations et d'établir des connexions entre
différentes machines ou banques de données.

Yirus

Ce petit programme censé &tre invisible
s'introduit dans l'ordinateur 4 partir d'une source
extérieure. 11 se duplique pour infecter votre
matériel. Certains se contentent de rester juste
dérangeants (ils affichent un message stupide sur
I'dcran chaque vendredi), d'autres se révelent plus
pernicienx {ils effacent des données ou formatent Ie
disque dur, suppriment des fonctions, etc.). Certains
virus restent en sommeil pendant longtemps avant
de s'activer. Il n'y a que deux moyens pour
contaminer un ordinateur : avoir téléchargé un
programme corrompu depuis Internet ow aveir
inséré une disquette qui contenait le virus.




QUTILS DE
CAMBRIOLEUR

Anplificafeur de lumigre

Ces lunettes permettent de voir correctement
dans des conditions de trés faible luminosité. Par
contre, ce systéme ne fonctionne pas dans 1"obscurité
totale.

Casseur de code élecfronique

Il permet de crocheter les serrures électroniques. Il
se fixe sur le dispositif de sécurité (clavier
“numeérique, détectesr vocal ou systéme 4 carle
| magnétique). La Compétence est ici aussi égale a
{ 15 et on effectue un jet pour vérifier s'il obtient une
| Marge de Réussite suffisante (décidée par le MI)

Perceur de coffre

Cet appareillage électronique permet de
| découvrir la combinaison d'un coffre-fort. Le
| dispositif se fixe sur la porte et, au bout d'une
| minute ou deux, il affiche le code d'ouverture. Il n'y
4 o plus qu'a ouvrir.

Rossignols

Ces passe-partout permettent de crochefer
les types de serrures les plus courants. Sile
personnage  posséde la  Compétence
Cambriolage, forcer une serrure ne lui prendra gue
quelques instants. Sinon, il devra réussir un te
d'AGL afin de la crocheter avec succés ; cela Tui
aura pris plusieurs minutes... '

Scalpel laser

Cet outil projette un puissant faisceau laser g
découpe presque tous les matériaux connus (béton,
acier, vitres blindées, etc.). Seuls certains matériaux
composites a4 base de céramique (tres onéreux
peuvent y résister.

Sysfeme anfi-alarme

Il permet de réduire au silence différents type
dalarmes électroniques. Tt doit étre fixé contre
dispositif d'alerte et possede son propre score d
Compétence, en général égal & 15, Le MJ décid
ensuite de la Marge nécessaire pour annuler Ie
effets du systéme de sécurité. Un jet raté indiq
que Yalarme se déclenche normalement.

EQUIPEMENT DE
COMMUNICATION

Emeffeur / récepfeur sécurisé

Ce petit appareil émet un signal brouillé

dont la fréquence varie environ toutes les de__u_
secondes, selon un schéma prédéterminé
Synchronisé avec un autre matériel de ce type.
fonctionne comme une CB normale et.
communication se révéle pratiquement impossible

1 iniercepter.

i
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Oreilleffe ef microphone

Minuscule, de couleur chair, ce petit
appareil trés discret est attaché sur la nugue. Le
micro se pose contre la gorge, et il n'est pas
nécessaire de parler fort pour émettre un message.
Le micro capte les sons an niveau des cordes
vocales. L'oreillette a la taille d'un bouton de
chemise. On 1a place dans le conduit auditif. Elle est
alors pratiquement indécelable. 1l existe une version
plus moderne : le micro est implanté directement au
niveau de la gorge, sous l'épiderme, par une
intervention chirurgicale. I1 n'est alors détectable
gu'aux rayonx X. Obtenir un el matériel reste trés
difficile et colte cing fois le prix normal.

EXPLOSIFS.

Défecteur d'explosifs élecfmnique

11 analyse 1'air ambiant et repére la
‘moindre molécule de produit explosif qui y flotte.
Tout comme les chiens entrainés & celle fin, il
‘reconnait la présence d'un tel produit et donne
lalarme, Par contre, il reste silencieux en présence
-d'explosif Hquide ou de plasti-ex.

Défonafeur

Sous ce terme générique, on regroupe les

| divers systémes (électrique, chimique...) qui

permettent de déclencher nne explosion.

Dynamife

Cet explosif 4 base de nitroglycérine briile
lentement et produit une grande quantité de gas
Elle sert essentiellement lorsque P'on désire déplacer
de grands volumes, comme pour des travaux
routiers ou nyiniers.

Explosif liquide

D'aspect inoffensif, les détecteurs
électroniques ou les chiens dressés ne parviennent
pas 2 le repérer. Cette substance explose lorsqu'un
courant électrique la traverse.

Plasti-ex

Comme le précédent, ce produit est
indécelable. I se présente sous la forme d'une pite
malléable et explose dés qu'il parvient & une

température critique,

Plasfic

1l se consume trés rapidement et produit
peu de gaz. H permet d'obtenir une plus grande
précision dans le contrdle de la déflagration que la
dynamite. H nécessite un détonateur afin d'exploser.

AUTRES EQUIPEMENTS

Corde de rappel

Trés résistante, on 'achéte généralement
en rouleau de 25m ou 50m.




Défecteur de mensonge

1l mesure le pouls, la tension artérielle et
| l'activité cardiaque. Il permet d'obtenir quelques
indications pour déterminer si une personne dit ou
non la vérité, La communauté scientifique se
querelle encore fréquemment sur la validité de cet
| appareil et de la méthede d'interprétation des
! donndes recueillics.

Dosimefre

1l s'agit d'un petit appareil qui mesure le
tanx de radioactivité ambiant,

Equipement de rappel

Tl contient tout le matériel nécessaire pour
une escatade ou upe descente en rappel (pitons,
gants, eic.).

Harnais d'escalade

En Nylon, il enserre le torse et les jambes.
Des crochels et boucles de métal permettent d'y
attacher outils et matériel.

Indica‘reur de disfance

Ce systtme optique tenu dans une mail
mesure la distance entre votre position et le poi
que l'on vise.

Jumelles

Il en existe de nombreux modeles. El
permettent d'observer des objets €loignés
certaines sont méme étanches.

-

- Jumefles R

Sensibles aux rayons infrarouges, ell
permettent de distinguer des créatures vivantes
dans les ténébres les plus totales.

Jumelles starlight

Elles s'emploient dans de trés mauvaises
conditions de luminosité. Par amplification: dc
l'intensité lamineuse, elles donnent une image Dol
et blanc de qualité moyenne. Ces jumelles
fonctionnent pas dans l'obscurité complete.

Tenue de camouflage acfif

Elle ressemble & une simple combinaison
de camoufiage, elle peut cependant changer de
couleur ou de motifs selon son environnement. I lui
faut environ une minute pour s'adapter 4 un
nouveau décor. De plus, elle masque l'odeur de son
porteur. Ainsi équipé, un personnage voit ses scores
de Compétences de Discrétion et de Camouflage
augmentés d'un bonus de +10.

Tenue de camouflage passif

Cette combinaison de camouflage
ordinaire permet au porteur de passer relativement
inapergu dans un environnement naturel (forét,
jungle...). Dans ce genre de décor, le personnage
voit ses scores de Compétence de Discrétion
augmentés d'on bonus de +5.




"Ce qu'on ne veut pas savoir de soi-méme finit
par arriver de l'extérieur comme un destin"

Missouri, depuis lige de sept ans. Il ne me
reste que deux souvenirs de cet endroit. Le
plus marquant est celui de mon grand-pere
gisant en paix dans son cercueil. A 'époque,
personne ne m'avait dit comment il ctait
mort. Ma mémoire m'entraine aussi vers les
funérailles. Je me souviens de ma grand-
meéte en larmes, devant la procession des
gens qui lui présentaient leurs condoléances.
Elie mourut quelques semaines plus tard.
Personne ne voulut m'avouer qu'elle s'était
suicidée. Seule ma mere était alors revenue a
Oakmont pour régler son enterrement.

Des images, trés vagues, du petit square avec
son kiosque typique au centre des allées me
reviennent, mais je confonds peut-étre avec
un autre endroit. Tout autout, i1 me semble
revoir les magasins, entreprises familiales
créées depuis des générations, drugstores,
épiceties et petits bars-restaurants.

Aujourd’hui, ma mére est morte, elle aussi, et
ie reviens 4 Oakmont. Je dois faire le tour des
biens familiaux qui m'appartiennent a
présent. Maman n'a jamais eu le courage de
les vendre pour s'en débarrasser. J'ai donc di
me cohliner deux heures d'une route
monotone depuis Columbia a travers les
sempiternels champs de mais pour parvenir
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a cette ville perdue au milieu de nulle pare
Jlen ai déja marre. Je suis perclus de fatgue
Etil va me falloir trouver un hétel | Je le vois §
d'ici, ce sera un de ces hoétels surannés ou
tout le monde vous regarde et veut connaitre |
la raison de votre présence. Citadin pa
natute, je n'ai aucun gout pout les palabtes et |
les questions posées sous le couvert d'une
sympathie bienveillante !

Un soleil pile brille dans le ciel sans fiuages |
de la fin d'aprés-midi, Je flane pres du square
Il ressemble bien étrangement a mon
souvenir. 11 y a2 méme plusieurs voitures des
années soixante dans leurs belles carrosseries
a la fois rondes et élégantes. Ma Nissan de
location semble déplacée 4 ¢dté, vulgaire méme
Ht je ne suis apparemment pas le seul a le
penser. Les gens cessent toute activité pour
me regarder passer. lls s'arrétent sur les
trottoirs et suivent du regard la course de ma
petite  voiture  rouge, symbole de
I'envahisseur japonais dans un monde de
Buicks et de Plymouths, Troublant. Surtout que
ce phénoméne se poursuit dutant toute la
traversée de la ville !

Je me gare en face du California Motel. Je
- . .

n'ai eu aucun mal 4 le trouver. Les dix rues de

Oakmont bénéficient d'an réseau exceptionne

de pancartes, je ne risque pas de me perdre

ict | Je saisis ma valise et descends de la

voiture sous le regard de deux hommes assis

sous le porche devant I'hétel. Une pensée me ”

traverse Fesprit : "' Clest parti | Bienvermue chez les
bouseux ! " J'essaye de sourire, les yeux dissimulés
derriere mes Ray-Bans. Je leur lance un
"Bonjour " que j'espére le plus chaleureux
possible, L'an d'eux me répond d'un signe de
téte. Ce n'est pas Ja sympathie qui les étouffe

Jlentre dans le batiment. Le motel n'est pas
aussi petit que je le craignais. Il y a tout de
meéme trente chambres, une salle dc
restaurant et méme une piscine derriére. Je &
m'avance dans le hall. J'apercois, un peu plus |
loin, une vieille femme en robe de coton qui
regarde une antique télévision Magnavox.




Sur I'écran, je reconnais des images
d'archives qui doivent faire partic d'une
émission sur la Seconde Guerre mondiale. II
doit s'agir de la chalne «Histoires. Je n'aurai
jamais cru que le cidble parvenait jusqu'ici !
Peut-étre  s'agit-it  simplement  d'une
réception satellite?

Pas de réceptionniste derriére le comptoi...

Dans les casiers contre le mur, je remarque §
le nombre de clefs accrochées au panneau de §

bois ; presque aucune ne manque. lls
tournent pratiquement a vide. Ce n'est pas
¢tonnant | Personne n'a temarqué mon
entrée | Quel hitel est-ce donc pout qu'ils se
permettent de bouder un client potenticl ?
Sans plus attendre, j'avise la sonnette. Je la
presse plasieurs fois.

Rapidement, une jeune femme apparait. Elle
doit avoir une vingtaine d'années, les
cheveux blonds. Elle porte une robe stricte
sous un cardigan jaune, des vétements qui
paraissent démodés et mettent décidément
ttés en valeur ses quelques kilos en
trop..."Vous devez étre monsicur Dinwiddie”.
Clest 4 peine si elle me jette un regard alors que
nous nous occupons des formalités. Je réalise
soudain qu'il s'agit d'une des rares personnes
que j'ai apereu 4 Oakmont qui doit étre de la
méme génération que moi.Blle finit par me

donner une clef. Pas trop t6t |

Le Joueur ef son Personnage

Je commencals a trouver sa nonchalance

pout le moins stressante. Oh, j'ai hite que les:

affaires qui m'ont fait venir ici solent
terminées !

Deés que j'arrive dans ma chambre, je fais le
tour du propriétaire. Je suis au rez-de-

chaussée. La porte-fenétre donne sur:
l'arriere-cour et la_ piscine. Il y a la cing

personnes. Deux vieillards au bord de l'eau

en train de discuter et un couple sur des

chaises longues avec un enfant dgé d'environ =
cinqg ans, sans doute leur fils. Le gamin.
plonge et éclabousse dans une grande gerhe
d'eau tout ce qui l'entoure, les vieux y
compris. Certains enfants mériteraient des'_f_ _'
claques. Décidé 4 ne pas me laisser intimider:
pat un groupe de retraités et un enfant, je

prépare mes affaires de bain et me change

Au moment méme ou j'ouvre la porte, le
temps semble se figer : ils abandonnent tous -
ce qu'ils sont en train de faire et m'obsetvent:
avec insistance. Méme le gargonnet s'est
agrippé au bord de la piscine pour me
regarder 4 loisir. Je déteste quand les gens: -
font ¢a. Clest tres impoli, mais heureusemnent, .
cela ne dure pas.. Normalement. Je sens:.

leurs regards dans mon dos, alors que je me .

dirige vers unc chaise longue libre pour y

déposer ma serviette et mes lunettes noires
Je ne me retourne qu’une fois vers eux,
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piscine. Leurs yeux ne m'ont pas quitté. Je
regtette de ne pas avoir gardé mes lunettes
de soleil pour aller me baigner | Quelgue peu
contrarié, je plonge le plus loin et le plus
profond possible, en espérant que lorsque je
temontetai, tout le monde s'occupera de ses
oignons. Lorsque ma téte émerge de l'eau, je
m'apercois que c'est gagné. Enfin, presque :

“seul lenfant continue a me fixer de ses

grands yeux sans ecxpression. Je ne peux
m'empécher de frissonner malgré la chaleur.
Un regard aussi vide...

Je me force tout de méme a faire quelques
longueurs. Dieu, que j'ai envie de partir !

I'eau me fait un bien fou. Je me calme. Mes
pensées  s'éclaircissent et je décide de
tegagner ma chambre pour me reposer. Je
me séche rapidement et abandonne mes
compagnons mal-élevés et indifférents.
Qu'ils se noient donc !

Alors que j'atteins la porte de ma chambre, le
téléphone prés du lit se met 2 sopner. "Qui
peut bien m'appeler ici ?" Je remarque a
peine fes tremblements qui agitent ma main,
alors que je cherche i introduire la clé dans la
serrure. Enfin, je parviens 4 ouvrir et je me
rue 4 l'intérieur. Je décroche. Un sifflement
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plaintif et étrange, inhabituel pour un
téléphone moderne, s’échappe de 'écouteur
; cela m'évoque le gémissement d'un homme
a bout de force. Personne ne prend la parole
au bout du fil. Je raccroche. Aussitdt,
'appareil se remet a sonner. Sans trop savoir
pourquoi, je sens un frisson me parcourir
I'échine. De la.. peur ? Ridicule, je n'ai
aucune raison d'avoir peutr. ['hésite quand
méme bien cing secondes avant de porter le
combiné a mon oreille.

" All6 ? " J'aurai voulu que ma voix soit plus

 stire, plus appuyée. La plainte a cédé sa place

a de la musique. C'est une chanson que je
connais mais dont je n'arrive pas retrouver le
titre. Une vieille chanson. " Quittez la ville
immédiatement, ol vous ne partitez plus
jamais. "

Click. Mon mystérieux interlocuteur ne m'a
méme pas laissé placer une phrase. Si ce
n'était pas une menace, je veux bien me faire
moine. Cela me parait d'autant plus effrayant
que la voix qui a prononcé ces mots était
celle d'un enfant ; un garcon qui ne devait
pas avoir plus de six ou sept ans. Je n'arrive
pas a croire qu'un gamin de cet dge puisse
employer un ton comparable : j'ai 'impression
d'avoir de la glace dans les veines, et malgré
la chaleur, je frissonne.

"Mais qu'est-ce que je raconte ? Clest fou ! Il
ne peut s'agir que d'un sale gosse qui a décidé §

de me faire tourner en bourrique." Je m'habille, J¢"

déterminé 4 sortir pour diner.

Avec le crépuscule, une brise rafraichissante
s'est levée, La température fraichit, les ombres
sallongent, s'épaississent. Je prends la direction
du square. J'y trouverai certainement un
endroit ol prendse un tepas léger. En fait, ]

donnerai n'impotte quoi pout trouver ici
'établissement réconfortant d'une grande
chaine.

Clest pourquoi, lorsque je tourne au coin de
la rue,je ne peux que rendre grace au ciel :




un MacDonald ! Je suis tombé directement
face 4 un MacDonald, situé juste i coté du
square! Pff, son architecture, est certes un
peu ancienne, avec sa facade rouge et
blanche et les deux grandes arches dotées
au-dessus. Mais aprés tout, un BigMac reste
non BigMac. Jlentre précipitamment. A
lintérieur, je suis obligé de plisser les
paupiétes, aveuglé par la luminosité des
| néons.

] v a bien quelques clients, qui machent
leurs frites en silence mais a part cux,
'établissement est désert : pas de queue au
comptoir Pas la moindre conversation, seuls
me patviennent les bruits de mastication et,
jaillissant de vieux haut-parleurs, une
chanson surannée, complétement faussée
par la mauvaise qualit¢ des baffles. Je
m'approche du comptoir ot je suls accueilli
par une vieille femme aux grosses lunettes.
Clest trés étrange, mais son visage m'est
familier.

" Bonjour mon chéri, bienvenue ! Qu'est-ce
qui te feral plaisir ? "

" Hein ? " Je me reprends immédiatement.
Sa fagon de faite est pour le moins familiére!

" Bt bien un BigMac et... " Soudain des’

tréfonds de ma mémoire, les paroles de la
musique me reviennent 4 l'esprit.

Le Joueur ef son Personnage

...they gather for the feast.
They stab it with their steely knives,
but they just can't kill the beast. "

Un flot de souvenirs m'envahit. Je teconnais
tout ct tout le monde. Surtout cette vicille: -
femme au comptoir : ma grand-mere. Celle-

qui s'était donnée la mort voici plus de vingt -~
ans. Elle me sourit tendrement, " Oui, c'est
moi Katl. Je crains que Oakmont ne-
devienne pout toi aussi ton petit enfer. Tu -

veux aussi des frites ? "

T.a suite reste floue dans mes souvenirs. Je: |

crois que j'ai dfi me précipiter vers la poste.

Je n'en érais plus a m'occuper des regards:

que je pouvais bien m'attirer, Je ne sais pas
trop comment, dans ma panique, j'ai pu
rerouver 'hotel. Je suis monté dans ma

voitute et je me suis enfui. ['ai dii traverser la:7
ville en roulant i tombeau ouvert | Je ne.
désirais qu'une chose m'cloigner. Partiy loin:
du California Motel. Pendant tout le trajet, -
cette chanson des années soixante-dix me .

hantait...

" Welcome to the hotel California. You can
check out any time you like, but you can

never leave... ¥

*The Bagles, Hotel California
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- 3
Dans le chapitr

personnage, nous avons déja abordé le théme de

'Historique. Maintenant nous allons essayer de

développer ce sujet et vous prodiguer quelgues

conseils et indications afin de vous aider & donner

de 1a consistance 2 vos héros.

Si cet aspect est important dans la plupart
des Jeux de Role, il s'avere crucial dans Kult. Un jen
d'horreur moderne pe prend toute sa signification
que si les personnages qui le peuplent possédent une
certaine profondeur, tout comme les héros d'on bon
roman ou dun film. Dans un livee, si les
personnages semblent agir en contradiction avec
leur personnalité (ou pire, sils n'ont aucune
personnalit€ ou motivation cohérente), le lecteur ne
pourra pas se plonger dans T'histoire, dans
I'ambiance. Dans ce cas, I'abandon pur et simple de
l'ouvrage est proche.

Il en est de méme dans un Jeu de Roles.
Seulement la responsabilité de créer un personnage
convaincant et intéressant revient principalement au
joueur. Le MJ conserve un role secondaire paisqu'il
gere lintégration du passé du personnage a l'univers
de jen. Si votre alier ego semble artificiel et sans
relief, si vous ne prenez aucun plaisir & 'incarner,
vous devez repenser votre démarche.

I.'un des aspects principaux de I'Historique
du personnage tourne autour des Sombres Secrefs
d'un autre cbté, il n'est pas nécessaire que cela
constitue le seul ressort de sa personnalité. Les Etres
humains possedent généralement de nombreuses
motivations & court et i long terme ; elles peuvent
méme savérer contradictoires. Toutefols, ne négligez
jamais la pature du. secret qui hante votre
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pEersonnage car, Par un processus le plus souvent
inconscient, cet élément influencera profondément
ses actes.

HIisTOIRE FAMILIALE ET
EDUCATION

Inné ou acquis 7 Votre personnage porte-t-
il avec lui le poids d'un lourd héritage géndtique, ou
bien sa psychologie a-t-elle été¢ modelée par son
éducation 7 Aujourd'hui, on peut affirmer que les
études de Skinner ne portent que sur un aspect de la
réalité et que Ja personnalité résulte d'une combinaison
pour moifié géndtique et pour Fautre environnementale.

Décrire votre arbre généalogique sur 20
générations ne présente pas forcément un grand
intérét. Par contre, développer une idée de vos
origines familiales et quelques événements passés
importants peut se révéler un bon atout pout
construire un Historique riche (si le Meneur de Jeu
approuve vos propositions bien entendu). il est de
plus en plus courant de faire référence a un
patrimoine génétique pour expliquer certaine
dispositions psychologiques (descendre de Vlad
Tepes Dracula reste un grand classigue mais a perdu
de son originalité).

D'un autre point de vue, de nombreux
comportements trouvent une origine dans des
principes éducatifs on des événements survenus
dans lenfance. Si votre personnage n'utilise
exclusivement aujourd'’hui qu'un seul type de
dentifrice  l'eucalyptus, c'est peut-&tre dii an fait que |z
lorsqu'il avait huit ans, sa chére mere Favait puni en §
lui faisant avaler tout un tube jusqu'd en vomir.
Depuis, il ne supporte pas le gofit mentholé dans la
péte dentifrice. ' '

Une grande part de la personnalité se forge
durant cette période de la vie. Pour expliquer le
caractere de votre personnage, n'hésitez pas a
incorporer ainsi des événements familiaux dans son
Historique.




LES AVANTAGES ET LES
DESAVANTAGES

115 n'existent pas seulement pour définir la
Balance Mentale du personnage. is constituent
| antant de parametres qui définissent votre rdle ! Si
8 votre héros est un écomaniaque, il gardera, pendant
{ des heures, dans sa poche sa canette de bigre vide
| pour ne la jeter que lorsqu'il aura trouvé une
| poubelle. T] interpelilera un parfait inconnu qui jetie
| un papier par terre, refusera d'acheter une voiture
mais possédera une bicyclette et prendra les
| transports en commun. .. vous voyez le topo. Méme
! s'il ne s'agit pas d'une obsession permanente, cela
oflue suffisamment sur sa personnalité pour
devenir un Désavantage et vous devez l'intégrer &
votre maniére de jouver. Si le PJ présente une phobie
Y des araignées, il refusera probablement dans un
premier temps de pénétrer dans une maison
abandonnée ou une cave. Selon la gravité de son
atteinte, cela peut méme constituer un handicap
sévere. La simple vue d'ane toile d'araignée
pourrait suffire & le faire sortir d'une pi¢ee.

Le domaine des névroses sexuelles
constitue un challenge pour des joueurs plus
expérimentés. Les fans de X-files savent tous que
'agent Mulder a un probléme avec les films
pornographiques et les strings, Cela n'a aucune
influence sur son travail mais Ivi ajoute un trait de

personnalité supplémentaire. Dans Kult, pour que -

cela soit considéré comme un Désavantage, il
faudrait que cet aspect pvisse devenir handicapant,

Le Joueur ef son Personnage

au moins dans certainés situations. Peut tre VOlre,

personnage est-il irrésistiblement attiré par le
cheveux roux ? Ou alors, s'extasie-t-il devant un
publicité pour les sous-vétements Calvin Klein a
point d'en &tre obnubilé pendant les heures qu
suivent, Certaines personnes se révelent terrifice:
par la possibilité du moindre contact physique ave
les autres tout est interprété comme du
harcélement sexvel, méme une main posée sir

I'épaule. Votre PI est-il convaincu que tous les gens:

Ie déshabillent du regard ? Ou bien qu'ils se sentent:
attirés par lui ? £

Il ne s'agit que de quelques exemples
Revenez aux Avantages et Désavantages de votre:
personnage et demandez-vous pourguoi  ?
Pourquoi éprouve-t-il le besoin pathologique de

mentir ? Se sent-il obligé de cacher des choses d'i_a':. S

son passé ? Comment_peut-il si facilement:
supporter la douleur? Aurait-il développé une;

discipline mentale qui lui permette d'en faire’
abstraction 7 D'ou ui vient sa foi? Est-il vraiment™

siir d'avoir été le témoin-d'un miracle ?

Relisez réguligrement la liste de vos -
Avantages et Désavantages et prenez quelques: :
notes pour définir leur influence sur votre réle. Au': :
bout de quelques parties, elles deviendront ume '
seconde nature quand vous incarnerez votre .
personnage. Et votre expérience du jeu n'en sera

que plus riche, pour vous et pour vos camarades. |

BUTs PERSONNELS

Chacun posséde un but dans la vie,' "
certaines personnes en ont plusieurs. Cela peut aller: -
du désir de devenir empereur de Chine & survivre -
jusqu'an lendemain. Votre personnage doif aussi présenter-:: |
ce trait humain. A moins d'8we particuliérement.:
fortuné, il va devoir travailler et doit en tenir
compte lors de ses aventures. Comment intégrer ces- .
éléments ? Les héros des JDR sont souvent des . ..
solitaires, mais le vdtre a slirement des amis, voire-
un(e) petit(e) ami(e). 11 peut s'agir d'un autre PJ;-
d'un PNJ important ou d'une sithouette qui ne fera.
gue de rares apparitions dans les parties. Dans c&
dernier cas, soit ils sont trés compréhensifs, soit ils 1
finiront par abandonner votre PJ et ne resteront pas:
longtemps dans votre entourage. Le Meneur de Jeu

et les joueurs ne doivent pas craindre d'explorer cet
aspect du jew. Peut-&tre trouverez-vous une fagon
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de faire jouer ces relations de maniére un peu plus
réaliste que dans ces séries télévisées ol le
personnage principal dispose d'une nouvelle compagne
toutes lfes semaines. Le personnage peut aussi
souhaiter faire carriére dans sa profession. Peut-Etre
désire-t-il voyager ? Préfererait-il s'installer quelque
part et se sédentariser 7 1l peut réver de posséder une
maison & Malibu, de rencontrer Keanu Reeves ou de
voir Ia fin du monde ! A moins que son seul but dans
la vie soit de ne pas rater le prochain épisode de
"Bufty",

Si votre personnage n'est pas obsédé par
les complots ou activement chassé, il méne une vie
normale. Et sans doute, pas méme un monsire ne
pourrait 'empécher de regarder "X-Files ".

LES ORGANISATIONS

Vos adversaires appartiennent tous & une
organisation aussi puissante que secréte (ou du
moins c'est ce qu'il semble). Permetire aux personnages
d'appartenir & un groupe peut apporter un plus certain 4
leur Historique. Il ne s'agit pas nécessairement d'un
culte caché. QOu si c'est le cas, du moins ne présente-
t-il pas au grand jour un tel visage.

Te personnage peut trés bien avoir &té
membre dune fraternité étudiante 4 'université,
d'un groupe militaire d'élite ou d'une administration
gouvernementale. L'appartenance 4 une organisation
peut se révéler trds utile car elle permet de
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rencontrer des contacts, de se procurer des
informations, etc. La liste des organisations
officielles ou officieuses, 1égales, sectaristes,
mafieuses, etc. est longue. Citons simplement les
francs-magons ou les corporations professionnelles.
Les clubs de sports, les associations locales on
autres, sont autant d'occasions de cOtoyer des gens
nouveaux et d'en savoir plus, Votre MJ et vous
devriez développer cet aspect lors de la création du
personnage. Ensuite donnez au Meneur de Jeu une
copie des relations sociales et professionnelles de
voire personnage afin qu'il puisse les incorporer
dans la campagne. [1 sera bien siir toujours possible
d'y ajouter d'autres informations plus fard ; du
moins tant que celles-ci ne contredisent pas vos
premiéres idées.

Un bon moyen de rassembler le groupe de
PT consiste & leur donner un lien de ce type : s'ils

- appartiennent tous 4 un groupe commun, Organiser

leur rencontre et les faire participer aux aventures
seront des tiches heaucoup plus faciles. N'hésitez
pas 2 jouver les aspects de la vie " normale " du
personnage. Le contraste avec ses aventures dans
Kult les rendra encore plus terrifiantes.

JOUER UN ROLE DANS
KULT

Beaucoup de choses ont ét€ dites sur la
maniére de créer un personnage a Kult. Vous avez
trouvé des conseils pour définir un concept et une
persormalité, des régles pour gérer ses Caractéristiques,
ses Compétences, etc. Nous allons maintenant
revenir sur I'un des aspects les plus importants de
Kult : incarner votre personnage, jover un réle. Il ne
s'agit pas de vous donner une 'recette' mais plutdt
quelques conseils parmi lesquels il vous suffira de
piocher. Ils s'appliquent aux Jeux de Réles en
général et non spécifiquement & ce jeu. Sans doute
connaissez-vous déja toutes ces différentes notions
si vous pratiquez le JDR depuis quelque temps.
Pour des débutants, les paragraphes qui suivent
peuvent s'avérer utiles.

Ajmer son personnage

1l est trés difficile d'incarner un personnage
que vous n'appréciez pas. Ne vous méprenez pas !




# Nous ne disons pas que vous devez jouer le réle de
quelgun'un d'aimable. Mais dans sa personnalité
vous deyriez faire en sorte de retrouver des choses
i qui vous interpellent, que vous avez envie de
| développer, par gofit ou par défi. Si rien dans ce
1 personnage ne vous plafi, vous allez trés vite vous
i ennuyer.

" Efre " son personnage

Lorsque vous incarnez un personnage,
tichez de penser et d'agir comme il le ferait. Ne le
| voyez. pas simplement comme un assemblage de
mots et de chiffres. 81 vous devez prendre une
décision dans le jeu, demandez vous ce que serait sa
réaction face & cette situation et ne vous confentez
pas de consulter sa liste de compétences. Si vous
voulez incarner votre personnage, alors vous
prendrez en considération son Historigue, son (ou
ses) Sombre(s) Secret(s) et bien plus encore.

Parfois le Meneur de Jeu ou les autres
joueurs pourront remetire en question certains de
vos choix, Cela peut étre constructif. Le MJ vous
indique ce que votre personnage ne peut pas, de
fagon réaliste, savoir ou faire, contrairement 4 vous,
Mais cela restera certainement rare.

Parfois, vous trouverez trés facile d™ étre
* votre personnage lors d'une partie et apprécierez
votre prestation (en patticulier si vous aimez votre
alter ego). Une telle expérience se révele
particulidrement gratifiante pour vous conme pour
votre groupe de joueur. C'est un bon signe, votre
personnage prend de la profondeur et
vous prenez plaisir & le

jouer.

Le Jouetr ef son Personnage
Y

I.e Jeu de Roéles doit permettre de

samuser, et une grande partie du plaisir que l'on:

peut en retirer provient du jeu d'acteur et de la
créativité qu'il demande.

A ce point de notre discussion nous
devons insister sur le fait que lorsque nous disons !
soyez votre personnage "

multiples personnalités. Hl ne s'agit avant tout que
d'un jeu. '

Connaifre les regles

Il n'est pas raisonnable de penser que vous.: |
powrrez connaitre toutes les régles de Kult apres
votre premigre partie. Mais essayez de comprendre -
les bases des mécanismes du jeu et d'apprendre au-

fur et & mesure 2 les maftriser. Les joueurs les plus
expérimentés se doivent d'accompagner les débutants
dans cette démarche,

Au bout d'un certain temps, vous saurez .
tout ce qu'un joueur doit savoir sur les régles du jen. -

En particulier, vous pourrez gérer les Compétences

et les bases du systéme de combat. 5i, av bout d'une -

vingtaine de parties, vous en &tes encore 2

demander comment les tests de Compétences

s'effeciuent, vos interventions ont toutes les

chances de gicher l'ambiance que le MJ tente de -

mettre en place.

Certains Meneurs de Jeu n'emploient .
quun minimum de régles, d'autres ne négligent -

aucun détail, voire innovent et apportent leurs

propres varianies. Quels que soient les mécanismes .
qu'utilise le votre, tichez de les retenir et de vous y .-

conformer.

Agir rapidement

Losrsque votre tour vient d'agir, surtout. '5

pendant les combats, essayez de décider promptement
de vos actions. Il y a 14 deux aspects & prendre en

compte. Vous disposez souvent de quelgques =
minutes pour prendre une décision alors que votre -

personnage n'a que guelques secondes. Mais vous

n'avez également que ce méme laps de temps pour
déterminer un comportenent qui pent influer sursa *

vie entiére,
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, 11 ne fant pas prendre;
cette injonction de maniére littérale. 11 n'est pas:
question de devenir un psychopathe potentiel aux:

Le Joueur ef son Personnage

fois,

attention vers vous. Vos actes revétent sans doute
pour cette scéne une importance primordiale ou
alors vous étes vous détaché du groupe pour mener
vos propres affaires, sans les autres personnages. Il
s'agit d'une situation normale. Cependant, tichez de
ne pas monopoliser le temps du Meneur de Jeu : les
autres altendent leur tour pour jouer apres vous.

Quoi qu'il en soif, respectez les autres
joueurs et n'accaparez pas le temps de jeu & leur
détriment.

Efre pafienf

Bien sfir, soyez patient si un autre joueur
prend du temps pour se décider pendant la partie.
L'aventure peut aussi prendre une auire tournure et
votre rOle devenir secondaire. Votre personnage
n'apparait pas dans cette scéne ou a peu de choses 3
dire ou & y faire. Dans de telles occasions, sachez
faire preuve de patience. Vouloir a tout prix centrer
'action sur soi ne correspond pas vraiment a l'esprit
du Jeu de Réle et risque d'ennuyer trés vite les
aatres personnes présentes. On ne le répétera jamais
assez : respectez les autres joueurs.

Resfer fair-play

Il faut également dire un mot sur les
interactions entre les joueurs. Vos personnages
n'agiront pas forcément toujours de concert, c'est
une chose. Mais il arrivera aussi que vous ne soyez
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1 franchement pas d'accord avec les décisions des

autres joucurs. Cela est normal mais ne doit pas
affecter les conditions de jeu. Soyez fair-play, tout

! le monde doit s'amuser. H n'y a rien & gagner, ce

n'est qu'un jeu.

Dans Kult o0 les tensions entre les

| personnages peuvent se révéler un puissant moteur
! dramatique, il arrivera parfois que les PJ s'opposent
{ les uns aux autres. Cependant, cet aspect du rdle ne

devrait pas avoir d'incidence sur les relations entre

] les joueurs. Ce sont deux niveaux distincts.

Respectez votre Meneur de Jeu.

Il endosse e rdle le plus difficile de tous. H
a sans doute passé des heures & préparer son
scénario. 1l resie en permanence i votre écoute
durant la partie. Les joucurs peuvent parfois prendre
du recul, en particulier quand leor personnage esten
retrait des événerents qui se déroulent. Le M3 doit
rester attentif 4 chacun, 2 chaque moment. I doit
contrbler le déroulement de lhistoire et les
débordements des jouveurs (improviser A partir des
idées non prévues des joueurs est un exercice
difficile mais intéressant}. I1 doit anticiper les
conséquences de toutes les actions entreprises. Son
but : gue tous autour de 1a table s'amusent. Essayez
de montrer un minimum de respect pour son fravail.
Si vous ne comprenez pas ou n'appréciez pas la
direction que prend une histoire, soyez patient. A
Tinverse, un bon Meneur de Jeu saura prendre en
considération vos aspirations afin de menper des
aventures qui correspondent aux désirs de tous.

Vous avez le droit d'étre en désaccord avec
certaines décisions du M. Si cela dégénére en une
confrontation pour des points de détail, le plaisir de
jeu sera le premier touché par cette soudaine
diminution de l'intérét pour l'intrigue elle-méme. Si
vous avez des doutes sur [issue de certains choix,
posez-lui la question directement, en privé. Ne
discutez pas devant les auires joueurs, il faut saveir
choisir avec précaution ses arguments en public.

Si vraiment vous ne prenez pas plaisir aux
parties que vous jouez, alors il vant mieux changer
de groupe ou de MJ. Sinon, les problémes risquent
de se multiplier et de gicher le jeu pour tout le
monde,

Rappelez-vous : le but est de raconter une
histoire et de s'amuser,
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