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3.3.1 TABLE DES ATTRIBUTS SECONDAIRES

Attribut Force Force Endurance
principa I

Attribut Capacité de Bonus aux Bonus
secondaire transport dommages Macho

Ag ilité Dextérité

Bonus Bonus
Mêlée armes

de tir

Ada pta bilité

Bon us
compréhension

Aplomb

Bonus
Créd ibilité

Sens de la
méca n iq ue

Bon us
répa ration

25 -20% -20% -25o/o -30% -25Yo

-10% -10% -15% -20% -15%

25 -4% -4% -5% -10% -5%

-o'=

T
o)E

=o)
(o

25 ao/
-L/O -2% no/

-LlO -3o/o -2%

11 25 +1% +1% +1% + 1o/o + 1o/o

13 30 t5Yo +5% +4% +5% +4%

15 40 +1 -1 *10Yo +10% +7% * 10Yo +7%

17 50 + 1 - 1 +15% +15o/o +121o +15o/o +12Io

19 60 +2 -2 +20% +20% +17oio +20% +17%

21 70 +2 -2 +25% +25% +22oto +25% *22o/o

+2 -2 +30% +30% +27oio *30% *27o/o

+3 -3 +35% +35% *32oio +35% +32%

100 *J

+$ *2o/o +2% *2orc *2o/o +2%

3.5.1 TABLE DES POUVOIRS MUTANTS NORMAUX

Dl00 Pouvoir mutant

01-04 Oui'e Développée

05-08 Vision Développée

09-12 Toucher Développé

13-16 Goût Développé

17 -20 Odorat Développé

21-24 Force Supérieure

25-28 Agilité Supérieure

29-32 Endurance Supérieure

33-36 Dextérité Su périeu re

37-40 lndice de Pouvoir Supérieur**
41-44 Régénération

45-48 Mimétisme

Nature du pouvoir

Biologique

Biologique
B io log iq ue

Biologique
Bio log iq ue

Biologique

Bio log iq ue

Biologique
Bio log iq ue

Biologique
Bio log iq ue

Biologique

49-52 Charme

53-56 Sens Magnétique

57-60 Sens de la Mécanique Supérieur

61-64 AdaptabilitéSupérieure

65-68 Aplomb Supérieur

69-72 Esprit Combatif

73-76 Empathie

77-80 lntuition Mécanique

81-84 Sens Télépathique

85-88 Ecran Mental

89-92 Précognition

93-96 Télékinésie

97-00 Pouvoir Exceptionnel
(Lancer les dés sur table 3.5.2)

Biologique

Biolog ique

Mental

Mental

Mental

Mental

Mental

Mental

Psionique

Psionique

Psioriique

Psionique

** Cette mutation est inutile si elle n'est pas accompagnée d'un autre pouvoir mutant. Si vous êtes tombé sur cette
mutation et que vous n'êtes pas autorisé à avoir plus d'un pouvoir mutant, relancer le D100 pour obtenir un
pouvoir mutant différent.



Survie (21

ldentification de
nou rritures sauvages (3)

lngestion de
nou rritures sauvages (3)

Chasse, Pêche et
Cueillette (3)

Piégeage (3)

Guerre Primitive (2)

Discrétion (3)

Embuscade (3)

Gonnaissance de
I'Extérieur (2)

Flore (3)

Faune (3)

Terrains (3)

Météorologie (3)

lnformatique (21

Utilisation (3) Maintenance (3)

Recherche
d'inf or-
mations (4)

Analyse (4)

lngéniérie (2)

Commodites
organiques (3)

Techniques
industrielles (3)

Electronique (3)

Mécanique (3)

Génie Civrl (3)

Chimie (3)

Plastiformage (3)

Cornmunications (3)



3.7.4 SERVICES VEHICULAIRES (1}

Armes deTir (3)

Canon laser (4)

Canon tube (4)

Foudroyeursonique (4)

Canon à Ondes (a)

Canon à Choc (4)

Lance-Feu (4)

LaserAnti-Missile (4)

Armes de Véhicules (2)

Armes de lancement (3)
Tu be I ance-m issi I es (4)

Lance-missiles (4)

Lance-gaz (4)

Armes à Aire d'Effet (3)
Générateurde Fumée (4)

Lance-Brouilleurs (4)
Gausseur(4)
Masque Chaleur (4)

Brouille Radar (4)

cME (4)

Ecran Sonique (4)

DétecteurSonique (4)

LEGENDE
DES COALEURS

Les compétences présentées sur
des fonds identiques sont modifiées
par /es mêmes Attributs secon-
daires,

BONUS ARMES DE TIR
BON US MELEE
BONUS REPARATION
BON US COMPREHENSION
BONUS CREDIBILITE
AUCUN BONUS

3.6.1 TABLE DES SOCIETES SECRETES 3.4.1 TABLE DES SERVICES

0100 Société Secrète

Espion pour un autre Complexe Alpha

16-20 Humanistes

26-30 PURGE

Destructeu rs de Frankenstein

Espion pour un autre Service

Pro-Tech

66-70 Communistes

76-80 llluminati

86-90 Léopards de la Mort

96-00 Autre (Consultez votre Maître de Jeu pour plus de détails).

* Relancez les dés si vous ne possédez pas de Pouvoir Mutant de
nature psionique,

1Dl0 Service

1 Sécurité lnterne

2 Services Techniques

3-4 Préservation et Développement de l'Haoitat et Contrôle Mental

5 Forces Armées

6-7 Production, Logistique et lntendance

I Service de l'Energie

I Recherche et Conception

10 Unité Centrale de Traitement

RESUME DE LA PROCEDURE

DE CREATION D'UN PERSONNAGE

1. Prendre une fiche de 6. Déterminer son (ses)
personnage. Pouvoir(s) wtutant(s) (3.5)

2. y inscrire le nom du I Déterminer sa So-
personnage. ciété Secrète (3.6)

^ R . . 8. Choisir ses com oé-5. Uetgrmlner ses ann- . ,^ q, ,

buts principaux (3.2) 
" "' ' ttJt::.l?:ll . .

4. En dériver ses attri ;;;Ë.';it 
son equrpe-

buts secondaires (3.3) lO. Faire une copie de la
5. Déterm iner son Ser- f iche pou r Ie Maître de

vice (3.4) Jeu.



14.3.1 TABLE DES ACCIDENTS DE VEHICULES ET DES CHUTES DE GRANDES HAUTEURS

Sonné 41-75 06-45 01-03 01

Neutralité 89-95 73-89 45-77 07-41 02 01

Désintégré 00 99-00 96-00 02-00

Note : Cette table n'a été conçue que pour déterminer les effets des accidents sur les

êtres vivants. Pour estimer les effets produits sur des choses, comparez la fragilité
relative de la chose < accidentée o avec celle des êtres vivants, et modifiez le résultat
en proportion. N'oubliez pas que par < fragilité D, il faut entendre fragilité du fonction-
nement. A certains égards, un piano est moins fragile qu'un être humain, mais

essayez donc, un de ces jours, d'en faire tomber un d'une hauteur de cinq mètres et

vous veftez si son fonctionnement n'est pas dramatiquement altéré.

Voici les termes équivalents pour les effets des dommages sur les choses:
Sonné - Esquinté
Blessé - Cassé
Neutralisé - Bousillé
Tué = Complètement foutu
Désintég ré - Eclaté



CONSEILS AU MAITRE DU JEU

Laissez les joueurs laire le sale boulot.
1. Les personnages onl de dangereux secrets à cacher.
2. Les personnages ont d'excellentes raisons de se soupçonner les uns les autres.
3. Les personnages disposent de si peu d'inlormations sur le monde dans lequel ils vivent qu'ils doivent toujours s'atten-
dre au pire.
4. Les personnages se sont vus remettre des armes extraordinairement meurtrières.

Avec toul cela contre eux, les joueurs n'ont aucun besoin d'être aidés par le Maltre du Jeu pour descendre leurs person-
nages respectils. Soyez agréable. Les joueurs ne le seront pas.

Toutefois, si rros joueurs ne se comportent pas comme si ces quatre principes étaient iustes, c'est qu'ils sont strement
délectueux (Wesl End el Jeux Descartes n'accordent aucune garantie contre les loueurs délectueux). Dans ce cas, vous
avez notre permission de disposer des joueurs comme vous disposeriez de n'importe quel équipement défectueux.

81.00Structuredu.:.:uIeAugmentationinattenduedel,aéra.ffi
tion du véhicule (10% crash immé- {50% crash immédiat)
d iat)

13.1.1 Déroulementd'uncombat
t Décisions des PNJ : le Maître de Jeu décide ce

que chacun des PNJ va faire au cours du round.I Décisions des joueurs: le Maître de Jeu fait un
tour de table én demanddnt à chaque joueur à tour de
rôle ce que son personnage va faire au cours du
rou nd.t Résolution : les effets de toutes les actions entre-
prises sont déterminés. Toutes les actions sont consi-
dérées comme étant simultanées, ce qui permet à
tous les participants d'attaquer avant que les effets du
combat soient appliqués. Chaque attaque est résolue
en suivant la procédure suivante:

1. Détermination de la réussite de l'attaque; un jet
de dés est fait pour savoir si l'attaque atteint ou non sa
cible.

2. Détermination des dommages; un jet de dés est
fait sur la Table des Dommages (13.4.11 afin de déter-
miner quels sont les dommages qui sont infligés à la
cible.

3. Localisation des dommages; si les dommages
subis par la cible sont une blessure ou une neutralisa-
tion et que l'attaque a été faite avec une arme sans aire
d'effet, un jet est fait sur la Table de Localisation des
Dommages (î3.4.51 pour savoir où, exactement, les
dommages sont infligés.


