G®ne@ralit®s

fiSi le Savoir existe, on peut s%rement le trouver dans les bouquins et sur le trottoir.0
-Studs Terkel

Style- Lfambiance est sombre, et d@sesp@r®e, mais
les personnages sont encourag®s * ne jamais oublier
les valeurs importantes  leurs yeux. Dans la ville, le
plus important est déagir en accord avec ses principes
: honneur, altruisme, amiti®, famille, buts personnelsé

La Cit® est sans loi et beaucoup de gens pensent qudelle
est un endroit dangereux, mais cette forme déanarchie
permet aux habitants db°tre libre de d@terminer ce
qui est important dans la vie et de le rechercher. La
recherche et la protection de léespoir perdu au milieu
des t®n bres est le th me du jeu : comme son nom
lindique, les personnages doivent craindre quelque
chose de pire que leur propre mort.

4 Background- En 2080, l6'le de Manhattan est un
gigantesque ghetto accueillant les individus qui ndont
pas eu le pouvoir ou la volont® dbhabiter dans une
. arcologie, un centre r@sidentiel corporatif ou une
privatopia hors de prix. Un grand nombre dbhabitants
sont des fous, des attard®s, des criminels, des sans-abri
ou des extr®mistes. Les autres tentent dbagir au mieux
avec ce que la vie a bien voulu leur laisser.

Niveau Technologique- En 2080, de nombreuses
nouvelles  technologies incroyables ont  Gt®
d@couvertes : modiycations g@n®tiques, intelligence
artiycielle, nanotechnologie, programmation mentale
(restructuration du r@seau neural pour cr@er des ¢
programmes informatiques & * lbint@rieur de loesprit),
®nergie psychiqueé Mais ces technologies ndont pas
vraiment am@lior® le monde. Au contraire, de terribles
applications sont apparues : que se passe t il si un serial
killer a la possibilit® de copier son esprit dans le corps
doautres individus ? Quand les r@alit®s virtuelles des
compagnies dbentairtainment vous proposent un monde
meilleur que le votre ? Quand les pouvoirs psychiques
peuvent vous rendre sup@rieurs aux autres, mais au
d@triment de votre sant® mentale ?

Pouvoirs- Les corporations sont puissantes et inpuentes
mais leur pouvoir est limit® par ldopinion publique et le
~gouvernement. Les arcologies sont des communaut®s
_ autosufysantes qui utilisent des scanners c®r@braux pour
trier et s@lectionner les membres les plus productifs de
la soci@t®. Ceux qui ne peuvent rentrer ni dans une
corporation, ni dans une arcologie pourrissent dans des
_ghettos o% la police et le gouvernement nfont presque
~ aucun pouvoir. Les Drug Lords forment une puissante
organisation compos@e de dealers de drogues dont le
seul but est le monopole des produits stup®yants. Les
gangs de rue, apr s avoir perdu leur capacit® ~* vendre
des drogues se sont tourn®s vers des objectifs plus nobles
et sont devenus populaires aux yeux déun grand nombre
dohabitants. Les gangs se battent parfois contre les Drug

I I Lords et les autres pr@dateurs mal@yques rampant dans
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la cit®, mais ils sont plus souvent impliqu@s dans des
conpits inter gangs et de sanglantes guerres intestines.
Le March® Noir est un r@seau d@centralis® de criminels
et de marchands qui peuvent procurer ndimporte quoi
nbimporte qui pret " en payer le prix.

Dangers- Le jeu nboffre pas diennemi " abattre. Chaque
individu, chaque groupe a ses propres motivations
et objectifs. Les personnages feront rarement ®quipe
avec un serial killer et ne se battront s¥%rement jamais "
contre des b@n@voles sociaux, mais certaines situations
extr°mes peuvent conduire aux plus surprenantes
alliances. La plupart des d@c s dans la Cit® sont caus@s
par les guerres de gangs, les ®meutes, les serial killer,
les @pid®mies, les attaques dbanimaux, les meurtres
li®s aux braquages et aux cambriolages, les meurtres
commis par des clochards psychotiques ou encore les
overdoses.

Personnages Joueurs- Les personnages font partie
de loune des 3 classes sociales : les filnd@pendantso
repr@sentent la classe ais®e et poss dent beaucoup !
doargent, gr@ce * un h@ritage ou une activit® lucrative.
Les ¢ Assist®s e forment la plus importante classe
sociale de la cit® ; ils survivent grce aux aides sociales,
un statut qui leur donne le temps de poursuivre leurs
propres buts. Les ¢ Habitants de la rue & sont des
sans-abri, n®s dans la rue sans papier, entra’n@s d s
la naissance " survivre grOce aux savoir-faire de leur
famille. La plupart des personnages sont des membres
de gang, mais cela ne veut pas n@cessairement dire
quéils ont un comportement violent ou criminel.
Quelques-uns sont yers dbappartenir * un gang, déautres
y ont ®t® forc®s par la vie ou les Drug Lords. Ceux qui
nbappartiennent pas = des gangs se regroupent selon
leur style, leurs comp@tences ou par chance pour se
prot@ger des Drug Lords et des autres criminels.

Cr®ation de personnage- Le personnage dispose doun
capital de points pour acheter des caract@ristiques et
doun autre capital destin®  léachat des comp@tences.
Il doit choisir une classe de personnage qui repr@sente
sa place dans la soci@t®. Cette classe de personnage
détermine le co¥t (par niveau) des comp@tences dans
chaque cat@gorie. La classe de personnage lui donne
aussi acc s ~ des revenus et ~ des comp@tences,
des avantages et des inconv@nients sp@ciaux. Les
Modiycations corporelles comme les implants, les
ame@liorations g®nBtiques ou la chirurgie plastique sont
achet®s comme ndimporte quel autre @quipement. Les
avantages et inconv@nients sont utilis®s pour peauyner
le personnage. Chaque type de point de cr@ation de
personnage (points de caract@ristique, de comp@tence,
argent ou issus des avantages et inconv@nients) peut
changer de cat@gorie par léinterm@diaire dbune simple
formule.
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Note du traducteur : bienvenue dans cette traduction du premier chapitre de FWTD. Cela mba
pris pas mal de temps et joesp re que cela pourra vous aider * jouer " ce jeu g®nial qui ndest
malheureusement pas traduit en langue fran-aise. Malgr® plusieurs relectures, il est probable
que des fautes soient toujours pr@sentes dans ces lignes. Certaines traductions peuvent m°me
vous sembler tir@es par les cheveux ou bien compl tement pourries. Je tiens ™ vous pr@venir,
je ne suis absolument pas traducteur, jéai un niveau moyen en anglais, le sens de ce chapitre a
®t® conserv® mais je ne me suis pas attach® au mot " mot. Concernant les fiHumankalorieso,
joai préfer® les renommer AOIM c¢so. Phon@tiquement joai trouv® -a plus joli et cela rend
hommage aux fimyst@rieuses cit® déoro. Quoiqudil en soit, cette traduction nbest quoune aide
de jeu, elle ne vous sera pas vraiment pratique si vous ne poss dez pas le bouquin original.
Je vous laisse " la lecture de cette modeste traduction pour travailler " une nouvelle yche en
fran-ais ! Si vous avez des id®es, des fautes doorthographe * signaler ou des avis = donner,
contactez léauteur sur son s'te www.fatesworsethandeath.com.

Bon jeu !
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Etape 1. Concept du personnage.

In Brief: Your idea of the character: name, appearance, values, etc.

Valeurs. -—
A/ Le personnage pense t il que ce quéil fait en vaut
la peine ?

B/ A til des projets ou des buts " long terme ?

C/ Mener une vie agr@able justiye t il son existence
?

Famille.

Al O% habite la famille du personnage ?

B/ Est-elle encore en vie ?

C/ Le personnage la dbteste t il ? At il encore des
rapports avec elle ?

D/ Aime t il les membres de sa famille ?

E/ Sa famille comprend-t-elle son mode de vie ?

F/ Si le personnage est dans un gang, sa famille est-
elle dans sa bande ou dans une bande rivale ?

Drogues.

A/ Que pense le personnage des drogues ?

B/ En prend-il ? Pourquoi ?

C/ Pense t il que personne ne devrait en prendre ?

Gang.

A/ Le personnage appartient-il " un gang ?

B/ A quel point est-il impliqu® dans les activit@s de
son gang ?

C/ Le gang repr@sente t il la famille du personnage ou
un groupe déalli®s temporaires ?

D/ Esp re til quitter le gang lorsquéil sera assez fort
ou compte t il y rester toute sa vie ?

E/ Jusqudo% est pret ~ aller le personnage pour
favoriser les int@rets de son gang ?

F/ Le personnage essaie thil ddacquerir du pouvoir ~
loext@rieur du gang ?

Sexe.

A/ Quel est le sexe du personnage ?

B/ Quelle est sa préf@rence sexuelle ?

C/ Recherche t il une relation longue ou prine t-il
loabstinence ?

D/ Pense t il ** avoir des enfants ? D@sire t-il les
®lever dans son mode de vie ?

E/ At-il des amants / ma'tresses ?

Corporations et privatopias.
A/ Pourquoi le personnage nfa t-il pas rejoint une
corporation ou une communaut® autonome ?
B/ Etait il trop jeune ? Trop pauvre ? Pas assez
{ L+ @duque ? Trop instable psychologiquement ?

‘s C/Que pense t-il du mode de vie de ces communaut®s
"

D/ Des principes moraux léemp°chent ils de rejoindre
une de ces communaut@s ?

Note : les corporations contrtlent 80 % de ld®conomie
de la plan™te. On peut int@grer une corporation apr s
avoir pass® une batterie de tests tr s difyciles et ultra
sBlectifs. Les membres des corporations occupent le
haut de la pyramide sociale de la plante. Ils ont un |
salaire ®lev®, un emploi s%r g®nBralement qualiy® et
vivent dans les enclaves corporatistes, des quartiers
priv@s totalement g@r@s par les multinationales dont
ils d®pendent (police, h1pitaux...) Les Communaut®s
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Autonomes vivent dans des quartiers sp8ciyques ou des villes
situBes en pBriph@rie des grands centres urbains. Les conditions de
vie, les coutumes et les r gles r@gissant ces communaut®s varient
grandement de loune " loautre mais toutes ces communaut®s vivent
en parfaite autarcie, revendant leurs surplus au multinationales. La
plupart de ces communaut@s sont des micros Gtats fonctionnant,
une @chelle réduite comme la plupart des soci®t®s des ann®es 2000.
On y trouve toutefois des sectes, des groupes de survivalistes, des
hippies, des adeptes ddanciennes cultures (les n®os), des hommes
B et des femmes soud@s autour dun mode de vie ou doun objectif
= commun... Ces communaut@s op rent aussi une stricte sélection

Violence.

A/ Le personnage aime t il se battre ?

B/ Evite t il la violence par tous les moyens ?

C/ Est ce selon lui un bon moyen darriver = ses yns ?
= D/ Atil dej” tuer quelqudun ? Quda t il ressenti ?

Ethnie.

A/ Quelle est loorigine ethnique du personnage ?

B/ Est il li® ™ une autre culture que la culture am@ricaine ?

i C/ Atil subit des actes de discrimination ™ cause de ses origines ?

Cette Btape permet dd®diyer la psychologie du personnage,
de d@terminer la fa-on dont il se comportera au quotidien
et dans les situations de crise. Cette ®tape peut para’tre
fastidieuse aux yeux doun grand nombre de joueur pr@f@rant
@tablir la psychologie de leur alter ego au yl des parties
mais un bon nombre de points déexp@rience d@pendront
justement de leur jeu dbacteur et de leur capacit® " faire agir
le personnage en fonction de ses convictions (coest un des
th mes majeurs du jeu). De plus, un personnage peut tr s
bien changer de principes et dbid®aux durant une campagne
avec loaccord du MJ.

Principes.

Les principes repr@sentent la fa-on dont le personnage
apr®hende le monde qui léentoure, sa concption de la vie,
de lounivers, des relations et des int@ractions humaines...

-Entier. Tout est blanc ou noir, il ndy a pas de juste milieu,
le personnage est peu enclin aux nuances.
-Animaliste.  Ldinstinct
“ humains.

dirige nos comportements
i 2 -Bouddhiste. Les ®vBnements ndont strictement que
a 31 loimportance que nous leurs accordons. Il faut les relativiser

et au ynal savoir séen d@tacher.

-Sens commun. Ldunivers est simple puisque les gens
¥ connaissent d®ja les r@ponses des questions importantes
" leurs yeux.

-Darwinisme. Les divers °tres vivants actuels r@sulteraient
de la s@lection naturelle au sein du milieu de vie.

.y
. -Distraction. 1l faut sdoccuper léesprit pour ne pas penser
~ la mort.
' ‘ -Egocentrique. Seules les choses et les ®v@nements

e — e —
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¢ Etape 2. Principes et id@aux.

—

— _
Modiycations corporelles.

A/ Quelle est loopinion du personnage sur les am@liorations
corporelles ?

B/ En poss detil ?

C/ Siil en avait les moyens, le personnage aurait il recours = ce |3
genre déam@liorations ?

LI BT

[ p— h._r"

Style.

A/ Quel est le style du personnage ?

B/ A quoi ressemble til ?

C/ Quel est son avis sur les autres styles ?

Note : les styles les plus repr@sent@s dans la cit® sont les looks
grunges, bollywoods, streetwears et fashions.

Introspection.

A/ Que voudrait changer le personnage dans sa propre nature ?
B/ Le joueur voudrait il changer un des aspects du personnage
sans en avoir le pouvoir ?

Terreur.
A/ De quoi le personnage a t il le plus peur ?

concernant le personnage ont de léimportance.

-Fanatique. Il nby a qubune seule et unique verit® dans un ..‘:
oc®an de mensonges, le personnage la conna't. '..-i; N

-Fataliste. Le destin est @crit, on ne peut rien faire pour

changer le cour des choses.

. . I - by
-La th@orie du jeu. Chaque situation ob®it ** ses propres [[5H
r gles, celui qui conna’t les r gles gagne la partie. ., .

-Gothique. La vie est une triste trag@die dont la seule yn ¥ % ..::

ossible est la mort de tout et de tous. b ST T

possib® , _ pmel il
-Hedoniste. 1l faut proyter le plus possible de tous les &9 i~

plaisirs imaginables avant de mourir. ;n" 2
=il

. A - i
-Sage. Seules les solutions prenant en compte léesprit, le

corps, le spirituel et la communaut® sont acceptables.
-Com@die. La vie nbest quoune bonne blague.

-Intellectuel. La raison permet doé®tudier les faits et de
comprendre les concepts les plus complexes.

-Introspection. La connaissance de soi est le premier pas
vers la connaissance universelle.

-Justive punitive. Celui qui faute doit toujours subir les
cons@quences de ces actes.

-Mod®r@. Chaque philosophie, loi ou style de vie doit °tre
pratiqu® avec mod@ration pour °tre digne de foi.

-Nietzsch®en. Certains sont n®s pour diriger et arriveront
naturellement au pouvoir, les autres devront enployer de
basses manoeuvres pour le conque@rir.

-Paranojaque. Le manque de preuve ou de signe
trahissant fileurd pr@sence ne prouve pas qudollso ne sont
pas derri re vous mais qudollso sont tr s dou@s.

-Pessimiste. Peut importent les tentatives pour changer
les choses, tout est foutu déavance.
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-Pond@r®. Avec du temps et de la r@pexion, on peut
r@soudre ndimporte quel probl me.

-Post-moderne. Tout ce que les gens disent et toutes
leurs actions sont conditionn®es par leur ®@ducation et leur
exp@rience.

-Relatif. Les ve@rit®s, les lois, les principes ou les
philosophies nbont pas de valeur en soi mais se rapporte
toujours " autre chose.

-Responsable. Chacun d@pend des autres, refuser ses
responsabilit®s cause un prejudice " tous les autres
membres de la communaut@.

-R@volutionnaire. Les choses ne changent pas toutes -~
jamais.

seules, il faut savoir se battre pour se ses id®es.

-Terriy®. Le danger est partout et peut arriver ndimporte
0% et ndimporte quand.

-Scientiyque. Il y a des v@rit®s dans ldunivers pouvant °tre
veriy®es par la logique et loobservation.

-Social. Ce que les gens pensent de lbindividu et et son
.. r'tle dans leur vie d@terminent ce qudil est.

-Spirituel. Il y a des divinit®s dans ldunivers, nos actions
nous rapprochent ou nous @loignent ddelles.

-Superstitieux. 1l y a des forces dangereuses qui dirigent
lounivers.

-Taoyste. Lo°tre doit agir en harmonie avec la nature des
choses.

-Pratique. Pens®es philosphiques, id®aux, convictions
politiques nld®aux.

Id®aux.

Les id®aux reprBsentent ldimage ~* laquelle le personnage
d@sire sbindentiyer; des traits de caract res ou des types de
comportements vers lesquels il souhaite se rapprocher.

-Chef charismatique. Diriger efycacement les autres et
°tre un leader aim@, craint, ®cout® et respect®.

-Organisateur. Organiser et planniyer toutes les actions
de son entourage.

-Bienfaiteur. Aider les autres en toutes circonstances, °tre
pret " agir pour la communaut@.

-Creatif. Loartiste du groupe, celui qui est soumis ~ ses

propres pulsions artistiques.
-Cool. Rester cool dans néimporte quelle situation.

2 -Risque tout. Prendre le plus de risque et effectuer les
toches les plus dangereuses.

-Ami d®vou®. Pret " aider ses potes au p@ril de sa vie.

-Bosseur. Travailler durement, arriver plus loin que tous
les autres.

-Comique. Faire rire le groupe, °tre appr®ci® pour son
sens de léhumour.

Thapter Ope -

-Number 1. Séentra’'ner ** fond pour °tre meilleur que tous
les autres dans un maximum de domaines.

-Perfectionniste. Ne jamais sfarr°ter avant déavoir atteint
la perfection.

-Comp@tent. Avoir un niveau de comp@tence assez @lever
pour devenir indispensable au reste du groupe.

-Observateur. remarquer tous les d®tails, m°me les plus £
insigniyants.

-Vie exceptionnelle. Avoir la vie la plus int@ressante et la
plus riche possible.

Volont® inviolable. Avoir la volont® qui ne p®chira

-Pr°t * faire le sale boulot. Etre pret
toches les plus ingrates et les plus crades.

se charger des

-Manipulateur. Mentir et manipuler les autres le plus
souvent possible.

-Exp@riment®. Avoir une exp@rience unique de la rue et
de la survie.

-Myst@rieux. Entretenir une aura de myst re autour de sa
personne.

-Investigateur. Enqu°ter volontairement dans son

environnement et °tre curieux.
-M@diateur. Apaiser les conpits et les tensions.
-Discret. Etre anonyme, noy® dans la masse.

-Langue de p... Cracher sur tout le monde, dire tout haut
ce que tout le monde pense tout bas.

-Vulgaire. Parler le plus salement possible et mettre le plus
ddinsultes dans ses phrases.

-Philosophe. Se poser plus de questions existentielles que
le commun des mortels.

-Sociable. Aller vers les gens et sben faire de bons amis.

-Optimiste. Ne jamais perdre léespoir, m°me dans les
situations les plus critiques.

-Fier de ses differences. Mettre en avant les diff@rences
physiques, ethniques ou culturelles qui caract®risent le
personnage.

-Radical. Rejeter toutes les valeurs partagles par
loensemble de la soci®t® (propriét® privee, morale...)

-Pragmatique.
circonstances.

Etre rationnel et logique en toutes

-Respectueux. Agir poliment et respecter son entourage.

-R@volutionnaire. Mettre " mal l6autorit® et se battre pour
ses id@es.

-Combattant loyal. Se battre avec honneur le plus souvent
possible.

-Sordide. Evoluer dans les milieux les plus glauques de la
ville (pornographie, drogue, morgue, SM...)

-Initi®. Conna’tre et percer les secrets les mieux gard@s de
la cit®.
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-Calme. Garder son calme et son self-control peu importe
la situation.

-Martyre. Etre pr°t ” sacriyer sa vie pour une cause ou
pour quelquéun.

-Autonome. Ne jamais d®pendre de personne pour °tre
vraiment libre.

-Simple. Se contenter de ce que léon a.

-Spirituellement pur. Etre totalement clean aux yeux de
sa divinit@.

-Cynique. Voir le pire de chaque individu et pr@voir les
« pires comportements humains.

-Honn*°te. Croire en Ibhonn°tet® et agir avec justice.

-Vengeur. Ne jamais laisser passer un affront, toujours se
[l venger.

Les caract@ristiques repr@sentent un peu l6inn@e du
personnage. Le joueur dispose de 80 points ~ distribuer
entre 8 caract@ristiques not@es de 1 (handicap®) ~ 20 (le
top du top). Chaque caract@ristique est compl®t®e par une
s@rie de caract@ristiques secondaire apportant un bonus ou
un malus de +/- 3 dans des circonstances sp@ciales. Liachat
doune caract@ristique secondaire positive ( bonus de +3
la caract@ristique dans un cas pr@cis) co¥%tera 1 point bonus
= (et pas 1 point de caract@ristique). De la m°me fa-on, le
choix doune caract@ristique secondaire n@gative ( malus
de -3 la caract@ristique dans un cas pr@cis) rapportera 1
point bonus (et pas un point de caract@ristique). Enyn, le
personnage est d®yni par 3 caract@ristiques de sant® dans
lesquelles le joueur devra distribuer 12 points. Ca a loair
compliqu® comme -a mais en fait cbest tout simple. Les
caract@ristiques secondaires sont tout ~* fait optionnelles.

Caract@ristiques et caract®ristiques secondaires.

:> 80 points de caract@ristiques " distribuer dans les

... caract@risticues.
v > Les caract@ristiques secondaires co¥itent ou rapportent 1
I &% point bonus selon qudelles soient positive (+3) ou ngatives
¥¥ (-3) et sont optionnelles.

: -Agilit® (AGI). Loagilit® représente la coordination,
. loBquilibre, la dext@rit® et la vitesse de r@action physique
" . du personnage.

* Equilibre +/- 3.

* Pr@cision +/-3. Pour la manipulation ddobjets de
taille r@duite.

* Escalade +/-3.

l I * Discr®tion +/-3.

e e — W e e — o — e e e _ﬁ.

Etape 3. Caract@ristiques. ;
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-Vigilant. Pr@venir le danger, °tre toujours aux aguets.

-Equilibr®. Eviter les avis tranch@s, °tre pos® et ne pas se
laisser aller ** des comportements extr°mes.

LN B

-Mot pour rire. Toujours avoir une pens@e drile, meme [t
guand la situation semble dramatique. .

Note : cette liste ndest pas compl te, elle repr@sente juste E& j
une s@rie déexemples de ce que peuvent °tre les id@aux et %

principes ddun personnage. Je ne peux que vous encourager
" en d®velopper dbautres. Chaque principe et chaque id@al
doit °tre d@ynit par un terme ou une expression et expliqu®
en une courte phrase, le tout est di@viter les principes et les

id®aux trop pr@cis ou trop gén@raux.

-Perception (PER). Coest la capacit® du personnage
analyser ce qui se passe dans son environnement imme@diat,
dans son esprit et " noter la pr@sence diobjets de d@tails ou
ddindices...

* Introspection +/-3. Pour comprendre ce qui se passe
dans la t°te de son personnage.

* Perception humaine +/-3. Capacit® ~* d®tecter les
mensonges, "~ analyser le comportement des gens...

* Sens +/-3. Repr@sente la capacit® du personnage
comprendre et analyser les differents stimuli sensoriels
(informations visuelles, auditives, olfactives...)

-Charisme (CHA). Le charisme deétermine la
sympathie du personnage, sa pr@®sence, sa persuasion,
sa compr@hension des flautreso et sa capacit® ~~ vivre en
SOCi®te.

* Conydent +/-3. Les gens conyeront plus ou moins
leurs secrets au personnage.

* Amiti® +/-3. La capacit® du personnage ~* nouer des
liens amicaux.

* S@duction +/-3.

* Empathie avec les enfants +/-3.

* Empathie avec les animaux +/-3.

* Empathie avec les autorit@s +/-3.

* Empathie avec les simples dbesprit +/-3.

* Empathie avec les marginaux +/-3.

-Endurance (END). Loendurance représente la
r@sistance " loeffort physique du personnage et la capacit®
de son organisme  se d@fendre contre les maladies et les
toxines. Lendurance est aussi utilis®e pour les tests visant
" retenir sa respiration, ~* r@sister contre le sommeil...

* R@sistance " la chaleur +/-3. En cas de canicule ou
do®l@vation subite de la temp@rature ambiante.

gracter -Credtion
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* R@sistance au froit +/-3. Pour r@sister aux hivers les
plus rudes et " un s@jour dans un frigo.

* R@sistance  la contraction de maladies.

* Combattre la maladie +/-3.

* Apn@e +/-3. Pour retenir sa respiration.

-Intelligence (INT). Loune des caract@ristiques les plus
importantes du jeu (comme dans la vie...). Elle repr@sente
la vitesse de r@pexion du personnage, sa compr@hension
doid®es abstraites, sa facult® doapprentissage, sa cr@ativit®
et sa m@moire. Liintelligence est utilis®e dans un grand
nombre dbactions allant de la compr®hension dbun texte
philosophique complexe au combat, bref = chaque fois
que la rBussite dbune action est conditionn® par une
connaissance spéciyque.

* Vivacit® dbesprit +/-3.

* M@moire +/-3.

* Raison +/-3. Utile pour les jets de sauvegarde contre
les illusions, les hallucinations, la d®pression nerveuse...

-Vitesse (VIT). La vitesse determine Idallure de
* d®placement dbun personnage ainsi que les dommages
quoil peut occasionner avec un coups de pied.

* Saut +/-3.

* Coups de pied +/-3.

* Course +/-3. Pour les longues distances.

* Sprint +/-3.

VIT 1-5/6-15/16-19/20-30/31-40/41-50 / 50+
DmMG 05/ 1/15/ 2 [/ 3 /] 4 |5

-Force (FOR). La force détermine la puissance
musculaire du personnage, sa capacit® ~ soulever des
charges, ~ lancer des objets, ** agripper, ~ occasionner
des dommages avec ses poings ou avec des armes
contondantes.

* Soulever +/-3.

* Agripper +/-3.

* Enfoncer +/-3. Enfoncer sert aussi =" bien " d@foncer
des portes qud tacler. Clest la capacit® " utiliser la force
du personnage pour faire des d@gots.

A Bonus / Malus : armes contondantes.
FOR 1-5/6-10/11-15/ 16-25/ 26-30 / 31-40 / 40+
DMG -1/ 0/ +1/ +2 | +3 | +4 | 45

A Bonus / Malus : coups de poing.
FOR 1-5/6-10/11-15/16-20/ 21-30/ 31-40 / 40+
DMG 0/ 05/ +1/ +2 /| +3 | +4 /] +5

-Volont® (VOL). Coest la capacitd ~ ré@sister aux
®motions, ** la douleur, au contrtle mental ou " rester
conscient. La volont® est utilis®e dans tous les tests
# psychiques.
L * R@sistance " loaccoutumance des drogues +/-3.
e * R@sistance aux effets des drogues +/-3.

* Avoir léestomac accroch® +/-3. Utile pour ne par
vomir devant chaque cadavre et r@sister =" la Naus@e.

* R®sistance " la douleur +/-3.

* R®sistance au choc +/-3.

* Sang-froid +/-3.

* Force mentale +/-3. Pour les duels de volont®.
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Caract@ristiques de sant®.

Les caract®@ristiques de sant®, au nombre de 3, repr@sentent
la capacit® du personnage ~
physiques. Le joueur doit distribuer 12 points entre ces
caract@ristiques not@es de 1 6.

Note importante : le personnage dispose de 80 points de :

caract@ristiques exclusivement r@serv@s aux caract@ristique
et de 12 points de caract@ristiques de sant® exclusivement
re@serv®s aux caract@ristiques de sant®.

-Corps (CPS). Résistance aux dommages de type choc
(C) (chute, coups de poing, de batte de base-ball...) Quand
le personnage nba plus de point de corps, les dommages de
choc qui lui sont inpig®s sont multipli®@s par 2 et enleves de
son capital de Sang.

-Sang (SNG). Resistance aux dommages de type
blessure (BLS) (coups de couteau, blessures par balles...)
Quand le personnage nfa plus de de point de sang, les
dommages de type choc et blessure sont enlev® de son
capital ddIncapacit®.

-Incapacit® (INC). Capacit® " agir apr”s avoir re-u des
blessures mortelles. Quand le personnage nda plus de point
ddincapacit®, il est out, incapable de faire autre chose que
g@mir en perdant son sang.

encaisser des dommages




Etape 4. Classe sociale.

La soci®t® du ghetto est divis® en 3 grands groupes sociaux demand® loassitance publique lorsqudil atteindra ses 18
- les habitants de la rue, les assist®s et les ind@pendants. La ans.

classe sociale inpue sur le rtle du personnage. Le joueur
devra choisir la classe sociale de son alter ego ainsi quéun
proyle qui expliquera la pr@sence de son personnage dans
ce groupe social et qui lui rapportera ou lui co¥tera un
certain nombre de points

bonus. Obtenir loassistance

publique.

Les habitants

1) Ouvrir un compte en
de Ia Fue. banque (pour les mauvais
payeur ou les personne
ayant @t® insolvable, une
somme de 500$ peut °tre

demand@e).

Les habitants de la rue
ndont aucun  revenu
I8gal et survivent grOce
" loargent quoils peuvent

r@colt:er@ az@u IbIath'd lls 2) Remplir la paperasserie
\élvenhgtnl fa e@r)nfedn t_ar;s on-line sur une borne
. e.i els ttr :Id en |des payphone (20% de
miteuX, squattent dans des communication).
immeubles abandonn®s
ou se d®place de taudis 3 p ori
en taudis sans jamais ) asser —une - serie
doentretients humiliants

savoir o% il dormiront le
lendemain.

* Fugitif (+4 points bonus). Le personnage est
am@ricain mais a du se d@barasser de ses papier et de son
identit® pour fuir la justice ou une organisation criminelle
importante. Il est terriy® "~ 10id@e dd°tre retrouv® et ne peut
obtenir ni léassistance publique, ni un boulot I@gal. Il sera
dans une situation vraiment critique si ceux qudil fuit
retrouvent sa trace (prison = vie, ex@cution ou torture).

* Malchanceux (-7 points bonus). Le personnage
a normalement droit aux programmes de léassistance
publigue mais a perdu tout ou partie de ses papiers apr s
avoir travers@e une p@riode difycile (drogue, maladie
mentale...). Le personnage vit d@sormais dans la rue mais
pourra devenir un assist® sfil parvient = remettre la main
sur des papiers en r gle.

* Clandestin (+2 points bonus). Le personnage
poss de tous ses papiers mais ils proviennent doun pays
®tranger. Il vit clandestinement aux Etats Unis et nda
presque aucune chance dbobtenir un jour la nationalit®
ame@ricaine. Il est dans la m°me situation qubun sans-
papier mais ira en prison jusqud” son expulsion sfil est
chopp® par I0INS (lo0lmmigration National Service).

* Fugueur (+4 pointsbonus). R@serv® aux personnages
©g@s de 16 ans ou moins. Le personnage ne vient pas de la
Cit®, il a fugu® de chez ses parents probablement pour les
fuir eux ou leur mode de vie. Il ne peut ni travailler ni
ouvrir un compte en banque. Séil est chopp® par la police,
il sera reconduit chez ses parents. Il pourra normalement
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* Sans-papier (+0 point bonus). Le personnage est
n® dans la rue dans une famille de sans-abris, ni papier. Le
personnage néa aucun moyen de prouver son identit®, il
nbest consid®r® comme citoyen déaucune nation et nfa ni le
droit de travailler, ni celui diobtenir ldassistance publique
ou dbouvrir un compte bancaire. En gros, il noexiste pas.

* Identit® perdue (-5 points bonus). Le personnage
@tait b®n@yciaire de loassistance publique mais il a 6t®
effac® de toutes les banques de donn@es. Toutes les
informations le concernant ont @@ perdues. Il poss de
d@sormais le m°me statut qudun sans-papier et survit
dans la rue comme il le peut. Si le personnage parvient
" prouver son identit®, il pourra louer les services doun
avocat et aller en justice pour r@cup@rer ses droits (sil en a
les moyens...).

Les assist®s.

Les assist®s sont les plus nombreux dans la cit®. lls
per-oivent léassistance publique qui leur fournit une
source de revenu et ont acc s au programme de sant®
publique (qui est nul mais qui vaut toujours mieux que pas
de couverture du tout). Les assist®s gagnent assez pour se
payer un appart minuscule, de la nourriture de mauvaise
qualit® (prepak auto-chauffant), des fringues et autres
n@cessit®s. La classe des assist®s est divis®e en 2 grandes
cat®gories : les clo’tr®s qui vivent 24h/24 et 7j/7 enferm@s
chez eux connect®s = des mondes virtuels, totalement
terriy®s par le monde ext®rieur et les autres, membres
de gang ou solitaires, parcourant la rue  la poursuite de
leurs propres objectifs groce au temps libre accord® par les
aides sociales. Les assist®s peuvent travailler =™ mi-temps
pour compl®ter leurs revenus mais la majorit® doentre eux §
pr®f re se contenter des aides.

Note : les cops, les samaritains et les ouvriers nfont pas
acc s aux proyles puisqudils puisent leurs revenus dans
leur activit®.

* Handicap® (-5 points bonus). Le personnage subit
un handicap qui léemp©°che de travailler ou bien a corrompu
certains docteurs pour obtenir un certiycat déincapacit®.
Les handicap®s se voient verser 10% dbargent en plus
par les aides sociales et ont un peu moins de paperasse
remplir tous les mois.

* Chlmeur (+5 points bonus). Le personnage
travaillait = plein temps avant de perdre son boulot. A
partir de la cr®ation du personnage, celui-ci touchera le
chimage pendant 3 ans sbil arrive =™ prouver dbune fa-on
ou dbune autre qudil cherche un job. Les allocations
chimages versent 25% de plus que les aides sociales.

- Character Creation 015
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* Assistance publique (+0 point bonus). Le
personnage nba pas doemploi et nda pas assez travaill®
pour toucher le ch*mage. Il per-oit les aides sociales et
doit chaque mois remplir une tonne de paperasserie on-
line tout en passant des entretients d@gradants avec les
fonctionnaires corrompus et incomp@tents de loassistance
publique par videophone.

* Travailleur exploit® (+0 point bonus). Le
personnage bosse entre 20 et 40 heures par semaine
pour un salaire de mis re dans léune des industrie ultra-
polluante de la Cit®. Il touche  peine plus que les aides
sociales (15% de plus) et nda pas beaucoup de temps pour
faire autre chose...

Les ind®pendants.

Les ind@pendants occupent le sommet de la hierarchie
sociale de la Cit®. lls disposent dbimportants revenus
grce " des placements, des affaires ou des h@ritages. Les
ind®pendants ont rarement besoin de travailler. Ils ont
les moyens de se payer un appartement convenable, une
assurance maladie de qualit® et peuvent m°me sboffrir de
temps en temps des biens et service de luxe.

Note : les marcheurs, les jumpers, les n@gociants, les
pros@lythes et les entrepreneurs njont pas besoin de proyl
puisqubils tirent leurs revenus de leur activit@.

* Rentier (+0 point bonus). Les parents du
personnage ou des proches lui versent une rente
mensuelle. 1ls vivent probablement ™ léext@rieur de la
Cit®, dans une communaut® autonome, une enclave ou une
ferme corporative. 1l est important pour le MJ et le joueur
de d@terminer quelle est leur opinion sur le mode de vie
du personnage (ils pensent probablement que celui-ci
traverse une mauvaise passe mais reviendra bientt dans
le ibond chemin).

* Fortun® (-20 points bonus). Le personnage a gagn®
une somme tr s importante dbargent (loterie, proc’s,
h@ritage, sac rempli de billets retrouv® sur un cadavre...).
Les revenus du personnage repr®sentent les int®rets
bancaires qui lui ram ne sa fortune. Il dispose ddune
somme doargent @quivalente ~* 500 fois ses revenus quail
peut utiliser comme bon lui semble.

avec léaccord du MJ.
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* Employ® qualiy® (+0 point bonus). Le personnage
a la chance déavoir pu trouver un ve@ritable job adapt®
ses comp@tences sup@rieures (il doit avoir au moins une
comp@tence de fitravaild au niveau 3 ou sup@rieur). Il est
tellement qualiy® qudil peut se permettre de bosser ™ mi-
temps tout en touchant un salaire confortable. Son statut
ddéind®pendant d®pend toutefois de la bonne volont® et de
la sant® ynanciaire de ses employeurs.

* Fonctionnaire (-5 points bonus). Le personnage a
8t® sufysament chanceux (ou il a vers® assez de pots de
vin) pour se faire employ® par la mairie de Manhattan
ou un organisme gouvernemental. La fonction publique
est totalement corrompue dans la Cit® : les employ®s
travaillent peu ou pas du tout, viennent rarement au
boulot et payent leurs sup@rieurs pour garder leur emploi.
Les fonctionnaires effectuent leurs 8 heures de travaillent
quotidiennes seulement sous pression gouvernementale
apr s que des corporations ou des groupes de citoyens
aient signal® leur m@contentement. Le personnage est en
place, il ne peut pas °tre virer tant qudil entretient lui aussi
ce syst me de corruption.

* Fond de pension illimitd (+0 point bonus).
G@®n@ralement ~ la suite dbun h@ritage, le personnage
dispose dbun fond de pension g®r® par un individu ou une
agence de placement. Le personnage recevra un ch que
mensuel jusqud” la yn de sa vie mais nbaura aucun
contrile sur son argent.

* Fond de pension limit® (-5 points bonus). Le
personnage dispose I” aussi doun fond de pension lui
permettant de recevoir un ch que cons@quent tous les
mois. Toutefois, et sp@ciyquement dans le cas des fonds
de pension limit@s, celui-ci pour r@cup®rer absolument
tout son argent plac® 5 ans apr s la cr@ation du personnage
ou dans des conditions sp@ciales ®dict®es par la personne
ayant ouvert le fond de pension (mariage, majorit®...). Le
personnage pourra ainsi récup®rer une somme dbargent
®gale " 200 fois son salaire mensuel.

Etape 5. R1le (classe de personnage).

Le rile situe le personnage dans la soci@t® de la Cit®, d®termine le prix de ses comp@tences et le place dans
un environnement socio-professionnel sp@ciyque. Le personnage peut changer de rtle durant la campagne
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Familles déhabitants de la rue.

-Les Toubibs. Cette grande famille de rue est compos®e de meédecins
non-d@clar@s et rarement d’plom@s gagnant leur vie en soignant les
autres.

-Les Crackers. Les membre de cette famille se sont tous sp@cialis@s
dans le piratage informatique et passent le plus clair de leur temps ™
sattaquer aux payphones.

-Les Drakes. Craints et respect@s, ces sans-abri se sont sp@cialis@s
dans la conception et la revente de poison. On dit que m°me leur sang
est empoisonng...

-Les Insomniaques. De puissants psy utilisant une drogue qui
augmente leurs pouvoirs tout en anhilant leur besoin de sommeil.
-Les Gardiens. Les gardiens forment une communaut® autonome
assez primitive prot geant avec f®rocit® son territoire de Central
Park.

-Les Rats doEgouts. Ces voleurs utilisent les tunnels dé@vacuation
des eaux usBes pour commettre leurs forfaits. Ces formidables
nageurs se cachent * Sunken City.

Habitants de la rue non-afylies.

-Les Toxicos. Ils vivent dans la rue, seuls ou en bandes. Leur

quotidien consiste " tout faire pour se procurer de la came, leur unique

centre doint@ret.

-Les Joueurs. lls gagnent leur argent en trichant et en mentant et sont

sp@cialis@s dans tous les types de jeux de cartes, de d@s, de hasard...
-Les Quetteurs. Ces mendiants persuasifs et talentueux chantent,

|I dansent, bossent et guident pour gagner leur vie. Ils sont presque pr°ts
“tout pour un billet de 53.

-Les Messagers. Ces jeunes sans-abri parcourrent les rues de la ville

" toute vitesse en vBlo, skate ou roller pour d@livrer des colis et des

messages du March@ Noir.

-Les Prostitud(e)s. lls (elles) font tourner loindustrie du sexe de la

Cit® en vendant leur corps.

-Les Voleurs. Les voleurs appartiennent " de minuscules familles de

rue survivant depuis des g@n@rations en cambriolant des lieux plus ou

moins gardes.

Gangs doassistes.

-Les Animalistes. Les Animalistes utilisent des programmes
mentaux pour plonger leur esprit dans un 8tat de conscience animal.
Lointelligence doit servir lginstinct.

-Les Bleeders. lls utilisent leurs pouvoirs psychiques pour contrtler
les autres en buvant le sang de leurs victimes. Seules quelques gouttes
sufysent...

-Les Freaks. Ils sont membres déune troupe de cirque chaotique et
vivent en exposant leurs bizarreries lors de carnavals sauvages dans
les rues de la Cit®.

-Les Holmecs. Ces jeunes combattants sbidentiyent ™ une vieille
culture extra-terrestres et font d@sormais partie de la sociét®
Olm que.

-Les Clubbers. lls sont les habitu®s des dance-poor de la Cit® et
utilisent des drogues pour booster leur m@tabolisme et danser plus
vite, plus longtemps.

-Les Affam@s. Victimes des seigneurs de la drogue ayant perdu la
facult® de ressentir la moindre @motion sauf une seule : la faim. Ils
veulent se venger " tout prix...

-Les Immortels. De jeunes @tudiants acc@l®rant leur apprentissage des
disciplines psychiques en fiabsorbanto la m@moire de leurs mentors.

-Les Brainiacs. Ces fimatheuxo utilisent des programmes mentaux
pour devenir de veritables super calculateurs humains.

-Les Mementox. Des junkys intoxiqu@s ~ des programmes boostant
les ®motions contenues dans les m@moires diautres individus qudils
implantent dans leur esprit.

-Les Cobayes. Un gang de jeunes fiartisteso sp@cialises dans la
conception de nouvelles drogues quoils testent sur eux me°mes...
Survivent assez bien * leurs cocktails.

-Les Cops. De jeunes pics de la brigade de nuit adoptant un
comportement similaire ** celui des membres de gang. Ils refusent la
corruption et fracassent les crims.

-Les Orphelins. Déanciens pensionnaires doun orphelinat qui se sont
r@volt®s contre ceux qui les abusaient. 1ls sont d®sormais adultes et ont

I I jur® de prot ger les enfants.

Character Classes In Brief

-Les Roofers. Yamakasis de Manhattan, ils contrtlent les toits de la Cit®
et voyagent déimmeuble en immeuble sans poser un seul pied sur le sol.
En guerre vs Siders.

-Les Risens. Gang violent impliqu® dans de nombreux conpits. Ils se
sont implant@s des implants et innocul®s un virus pour °tre plus forts.
-Les Siders. Yamakasis, ex membres des Roofers. Experts en escalade,
sur-8quip®s, grimpant les buildings les plus hauts. En guerre contre les
Roofers.

-Les Skin Borgs. Belliqueux, expansionnistes. Ces combattants
exceptionnels portent une superposition de nano-armures les rendant
quasi invincibles.

-Les Techs. Petit groupe de techniciens et de touches  tout obs@d®s par
I9art de la technologie. 1ls sont les Mac Guyver de la Cit0.

Assistés Non-afylies.
-Les Cornerpunks. Membres de gangs trop petits pour se faire un nom
sur la sc ne gangsta de Manhattan. Des bandes de potes tr's soud@es
dans leur hood.
-Les Freelancers. Jeunes assistés nfayant adh@® ~ aucun gang et
survivant dans la rue en bossant comme gardes du corps, vigiles ou
mercenaires.
-Les Samaritains. Ces dealers de drogues pensent rendre le monde
meilleur en vendant de la meilleure came que les Drug Lords et en aidant
les toxs " d@crocher.
-Les N®os. Des visiteurs issus de communaut®s ayant adopt® les us et
coutumes ddanciennes cultures (Inca, Indiens natifs, Inuyts, Papous...)
-Les Ouvriers. Travaillent dur au jour le jour dans lindustrie de la Cit®.
IIs ndont pas vraiment le temps de faire autre chose...

Gangs diind@pendants.

-Les Arcadiens. Ils passent leur vie ™ jouer ~ des jeux vid®os complexes
dans des salles déarcade et ont d®j” manipul® certains ®v@nements !
importants.

-Les Boarders. Sillonnent la ville sur leurs planches high tech en
ignorant les diff@rentes fronti™res territoriales pour le fun.

-Les Dragons. Ces gangstas sont @quip®s déarmures de fou et doarmes de
destruction terriyantes. Ils d@truisent tout sur leur passage.

-Les Omniscients. 1l sont obs@d@s par la technologie et par loinformation.
IIs ont recours " la cybertechnologie pour am@liorer leurs sens.

-Les Puristes. Membre doun gang aux allures de culte. Persuad@s que
leur sant® mentale physique et spirituelle d@pend de leur puret® (pas de
drogue, de passion...).

-Les Sexologues. IIs ont une parfaite ma'trise des technigues de tantra
sexuel li®e ~* des pouvoirs psy importants. Ils ont an@anti les macs de la
Cite.

-Les Somas. Ces hippies ont red@couvert les vertus doune ancienne
boisson indienne qui leur conf re des pouvoirs psychiques fabuleux.

Ind@pendants non-afylies.

-Les Excentriques. Ces vieux v@terans ont decid® de vivre dans la rue
pour des raisons philosophiques et font d®sormais partager aux autres
leur exp@rience.

-Les Chasseurs. lls traquent et chassent des proies humaines ou
animales. Certains chassent des innocents, ddautres des criminels ou des
Colins.

-Les Marcheurs. lIs errent dans les rues
doaventures et dohistoires ~ raconter

internautes.

-Les Jumpers. Ces techniciens astronautes bossent pour une compagnie
de maintenance de satellite de la Cit®. Un boulot tr s dangereux et mal
paye.

-Les N@gaciants. IIs font tourner le march@ noir de la cit® en procurant
ndimporte quoi * ndimporte qui pour ndimporte quel prix.

-Les ProsBlythes. De jeunes adultes ®lev®s dans des communaut®s
autonomes aux Vvaleurs utopiques. Ils tentent de convaincre les autres
doadh@rer * leurs valeurs.

-Les Volontaires. Ils sont les b@n@voles sociaux travaillant dans les
associations de quartier ayant vou®@ leur vie ™ aider les pauvres, les
handicap@s, les toxicos...

-Les Entrepreneurs. Ils proytent des faibles taxes en vigueur dans la
Cit® pour ouvrir une affaire. La plupart des entreprises coulent ou sont
rachet@es au bout doun an.
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Etape 6. Comp®tences.

Le personnage dispose de 100 points pour acheter ses
comp@tences. Rappelons que le prix déun niveau de
chaque comp®tence d@pend du rile du personnage.
Ainsi, un runner ach tera les comp@tences dbathl@tisme
5 points/niveau, biologiques 10 points/niveau, combats
6 points/niveau, de crlativitdqs 5 points/niveau,
doéinformation 12 points/niveau, intelligence 13 points/
niveaué

Les comp@tences sont notes de 1 ™ 6 (1=pourri,
6=g®nie) chaque point dans une comp@tence au dessus
du niveau 1 rajoute un bonus de +4 lors des lancers de
D. (ex : dodo le runner ”* 4 en v@lo, elle ajoutera donc
3x4=12 ~ son D20+caract@ristique face ~" une difycult®
variant de 0 " 40).

Certaines comp®tences sont = consid®rer comme des
sp@cialit®s. Elles n@cessitent en effet un niveau plus ou
moins @lev® dans une ou plusieurs autres comp®tences.

Les comp@tences doune

) d®pendent
| caract®@ristique.

toujours

IMPORTANT: Certains avantages peuvent faire baisser
le prix de d@part des comp®tences (exemple : aller dans
une @cole privee de qualit® fera baisser le prix des
comp®tences li®es " 16@ducation, peut importe la classe
du personnage). Le prix est gén@ralement abaiss® avec
ces avantages jusqud™ un minimum (non, on ne peut pas
gagner des points en achetant des comp@tences !)

De plus, le personnage aura acc s ~ plus diavantages
sbil pense ~ garder un certain nombre de points de
comp@tences (16id®al est de se faire une petite cagnotte
pour °tre " lbaise lors de lbachat déavantages,” moins de
ne prendre ni avantage, ni inconv@nient, ou encore de se
blinder dbinconv@nients pour acheter des avantages ou
dbautres comp®tences).

(Nec = Necessite.)

Athl®tisme (ATH).

Acrobatie. (AGI) Sauter, faire des roues, des saltos,
des trucs de fous...
Conduite. (AGI) Conduire des automombiles, des
bus, ou des camions. Manoeuvre : esquive (20), vi-
rage serr® (20), frein * main (30).

Courir. (VIT) Pour les courses diendurance ou les
* sprints.
Escalade. (AGI) Grimper déimmeubles, de rochers,
dbarbres...
Mouvement sous faible gravit®. (AGI) Capacit® " se
mouvoir dans léespace.
Moto. (AGI) Conduire des motos, quads, trikes...
Manoeuvres : saut (20), esquive (20), escaliers (20),
virage serr® (20), d@rapage (30), wheeling (30).
Natation. (END) Nager dans des conditions extr°mes
(sunken city) ou sous loeau.
Skate. (AGI) Se d@placer en roller, en skate ou en
trotinnette. Manoeuvres : saut (20), glissade (30),

I esquive (20), escaliers (20).
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Xboard : Combat. (AGI) Se battre avec sa planche.
Manoeuvres : attaque a@rienne (20), tacle (20), es-
quive (20).

Xboard : ManTuvre. (AGI) Se d®placer en Xboard.
Manoeuvres : esquive (20), saut (20), escaliers (20).
Xboard : Cascades. (AGI) Faire des trucs de malades
avec sa planche. Manoeuvres : glissade (20), glissade
murale (20), saut (20).

Sport. (AGI) Basket, football, handball, soccer et
tennis.

Apn@e. (VOL) Capacit® du personnage ~ retenir sa
respiration. 2 tours (10), 8 tours (20), 1 mn (30), 4
mn (40).

VBlo. (AGI) La ma'trise du personnage en velo.
Manoeuvres : saut, virage serr®, d®@rapage, escalier,
esquive (difycult® 20 pour toutes).

Bio/Medtech.(BI1O)

Acupuncture. (INT) Import®e doAsie, cette technique
permet dbanesth®sier tout ou partie du corps avec des
aiguilles.

D@pendance. (INT) Diagnostiquer et soigner * loaide
de th@rapies les accoutumances associ®es  differentes
drogues.

Diagnostique. (INT) Par léexamen des symptimes
doun malade, d®couvrir de quelles blessures ou mala-
dies il souffre.

Premiers soins. (INT) Maintenir un patient en vie
jusqud™ léarriv@e des secours. La difycult® d®pend de
la gravit® des blessures.

M@decine I@gale : Neurologie. (INT) D@couvrir des
informations concernant la vie doune victime en @tu-
diant son cerveau.

M@decine l@gale: Pathologie. (INT) D@couvrir des
informations concernant la vie et la mort dbune vic-
time en Btudiant son cadavre.

Th@rapie g®n@tique. (INT) Innoculer un virus au
patient modiyant son code g®n®tique pour vaincre la
maladie.

Nanom@decine. (INT) Nec programmation de Nano-
robot 1. Utiliser des nanorobots pour @liminer des
parasites sanguins, des cellules canc@reuses...
Pharmacologie. (INT) Le personnage a @tudi® la
pharmacologie et peut prescrire des tra'tements contre
la douleur, la maladie...

R@@ducation. (INT) Gréce " des techniques de ki-
n@sith@rapie, le personnage peut aider les autres ™
retrouver leur motricit®.

Chirurgie plastique. (INT) Nec chirurgie 1. GrOce
" des techniques de chirurgie avanc@e, le personnage
peut changer loapparence des gens.

Psychoth@rapie. (INT) Le personnage a @t® form® ™
aider les gens atteint de probl mes psychologiques et
victimes de traumatismes.

Psychopharmacologie. (INT) Nec pharmacologie 1.
Permet de prescrire des m@dicaments n@cessaires au
traitement des maladies mentales.
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Chirurgie. (INT) Le personnage a @t® form® ™ prati-
quer des actes chirurgicaux destin®s ~* soigner les bles-
sures et les maladies.

M@decine v@t@rinaire. (INT) Pour diagnostiquer et
soigner les blessures et les maladies des animaux.

Combat.(CMBT)

Aikido. (CMBT) Art martial invent® au 20A si cle
cr@® dans un but déautod@fense. +4 en d@sarmer, cl@,
esquive et pip, +0 en balayage et parade.

Arc. (CMBT) Maniement des arcs de chasse, de sport
et de combat. +4 en attaque vitale, +0 en attaque.
Assassin : Arm®@. (CMBT) Techniques destin@es ~
tuer au corps ' corps et par surprise avec des armes
blanches, des cordes * piano...

Assassin : Mains nues. (CMBT) Techniques destin®es
" tuer rapidement et efycacement " mains nues un indi-
vidu pris par surprise.

Armes automatiques. (CMBT) Maniement des armes
4 feu de type pistolet mitrailleur, pistolet automatique,
mitraillette.

" Boxe. (CMBT) Un art martial enti rement bas®e sur le

combat au poing.

Masses. (CMBT) Le personnage sait manier les
masses, ce qui inclue : bOtons clout®, matraque, bCton
t@lescopique, batte de baseball et brise-crane.
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Escrime. (CMBT) N®cessaire pour ma'triser toutes les
techniques diescrimes et leurs bottes secr tes.
Combat 2 @p@es. (CMBT) Technique de combat
n@cessitant une @p®e dans chaque main.
Immobilisation. (CMBT) Technique de combat ~
main nue utilis®e par les ofyciers de police et les vig-
iles pour mettre au sol et neutraliser un adversaire.
Kickboxing. (CMBT) Art martial inspir® par la boxe
thay principalement bas® sur les coups de pieds.
Couteau. (CMBT) Lbune des comp@tences de combat
les plus commune dans la Cit®@. Utilis®e pour les cou-
teaux et les dagues.

Lancer de couteau. (CMBT) Le personnage soest
entra’n® ** lancer des couteaux, des dagues, des toma-
hawks ou des morceaux de verre.

Olanidad. (CMBT) Technique de combat utilisant les
armes dbhaste Olm ™ ques.

Olaninan. (CMBT) Technique de combat utilisant les
armes courtes Olm’ ques.

Pistolets. (CMBT) Le personnage sait manier une
arme de type r@volver et pistolets ~ un coups.
Fusils/Mitrailleuses. (CMBT) Le personnage a @t®
entra’n® " manier les armes de type mitrailleuse, fusil
dbassaut, fusil de sniper et fusil " pompe.
Razormouth. (CMBT) D@velopp®e par les prison-
niers, cette techniques consiste ** se servir doune lame
de razoir constamment planqu®e dans la bouche.
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Armes dbauto-d@fense. (CMBT) Pour utiliser les
poudres aveuglantes, les kubotans, les gaz lacrymos
et les tasers.

Shiv-stylets. (CMBT) Technique de prisonniers n@ces-
saires pour utiliser les shivs, ciest = dire toutes sortes
de stylets improvis@s.

Pogo. (CMBT) Technique d@velopp®e dans les bo'te
de m@tal les plus violente de la Cit® consistant =" sauter
et frapper avec toutes les parties du corps.

Sniper. (CMBT) Technique dbassassin destin®e " tuer
quelqudun de tr s loin avec un fusil ~ lunette.

Arme exotique : A choisir. (CMBT) Comp8tence des-
tin®e " toutes les armes " une main non-comprise dans
la liste (haches ddincendie...)

BOtons. (CMBT) Comp@tence destin®e " manier toutes
les armes de type bOton ou les armes dbhaste utilis@es
comme des bétons.

Combat de rue : Arm@. (CMBT) Boxe manouche
destin®e " se servir de tous les objets " port®e de mains
comme des armes mortelles.

Combat de rue : " mains nues. (CMBT) Comp@tence
de corps  corps pour les combat de rue o% tous les
coups sont permis.

Subway Fighting. (CMBT) Technique de combat na’t
dans le m@tro de New York se basant sur les mouve-
ments des rames de m@tro.

Ep®e et Bouclier. (CMBT) Technique de combat
bas®e sur léutilisation doune ®p@e "~ une main et dbun
bouclier simultan®ment.

Tae Kwon Do. (CMBT) Loun des arts martiaux les
plus populaires dans le monde. Proche du karate, il
utilise les pieds et les mains.

Combat aquatique. (CMBT) Le personnage a ®t® en-
tra'ner " se battre dans le milieu aquatique.

Catch. (CMBT) Technique de combat bas®e sur les
prises et immobilisations en tout genre.

Creativite.(CRTV)

Forgerie. (INT) Le personnage peut forger des objets
pratiques ou d@coratifs en m@tal mais pas des armes.
Distillation. (INT) Cette comp@tence sert = confec-
tionner des alcools fimaisono.

Construction. (INT) GrGce ~ cette comp@tence, le
personnage est capable de construire une hutte, une
maison, un bateau...

" Cuisine. (PER) Le personnage peut cuisiner avec pas
grand chose des mets d@licats et vari@s.

Jardinage. (INT) Pas tr s utile " Manhattan mais bon,
pour ceux qui voudraient cultiver leur jardin...
Infographie. (INT) Cr@er des images informatiques,
des toiles de fond pour un s’te internet ou un logo
sympa pour une multinationale.

Musique. (PER) Le personnage peut lire, @crire, com-
poser, improviser et jouer différents morceaux. Il doit
se sp@cialiser dans 1 instrument.

Photographie. (PER) Pour ceux qui veulent faire de
belles photos de leur quotidien pourri.

Sculpture. (PER) Le personnage peut sculpter des
oeuvres doart ou des objets pratiques en pierre, bois...

Raconter des histoires. (CHA) Le personnage peut
raconter de belles et divertissantes histoires.

Arts Visuels. (PER) Englobe le dessin, la peinture...
Armurerie. (INT) N@cessite forgerie 2. Le person-
nage peut cr@er des armes en bois ou en m@tal, des
sabres, des katanas...

Information.(INFO)

Mod®glisation Informatique. (INT) Nec math®-
matiques 2. Le personnage peut simuler un envi-
ronnement virtuel (@cosyst me, a®rodynamique
dbune auto).

Cryptographie. (INT) Nec math 2. Le personnage
sait reconna’tre, analyser et cr@er des codes crypt@s et
cr@er des algorythmes de d@cryptage.

Camoupage de donn@es. (INT) Cette comp®tence
sert * camouper des informations dans des ordina-
teurs, des morceaux de musique...

Math@matiques. (INT) Connaissance des math®@ma-
tiques (fractales, @quations paraboliques...). Utile en
informatique et en cryptographie.

M@moire. (INT) Facult® du personnage "~ retenir des
s@ries compliqu®es de mots, de chiffres...

Finance. (INT) Tout pour comprendre le monde tr s
compliqu® de la ynance, lancer une OPA, d®tourner
de loargent ou faire du bizz.

Intelligence. (INTL)

Agriculture. (INT) Histoire m@thode et science de
loagriculture moderne.

Arch@ologie/Pal®onthologie. (INT) Le personnage a
®t® form® " retrouver et analyser les témoignages de
16®poque prehistorique.

Botanique. (INT) La science des plantes, utile pour
distinguer diff@rentes formes de vie v@g@tales et en
faire pousser dans son salon...

Ecologie. (INT) Li®tude des diff@rentes interactions
des °tres vivants dans un m°me @cosyst me.
Geénetique : Anatomie. (INT) Nec g@n@tique : Tis-
sus 1. Le personnage peut modiyer g®n@tiquement
lbanatomie do°tres clon@s.

Genetique : Botanique. (INT) Nec botanique 1. Le
personnage peut modiyer I0ADN des plantes et cr@er
de nouvelles esp ces.

G@netique : Cellulaire. (INT) Le personnage con-
na't et peut modiyer léanatomie et les composants
internes doune cellule.

Genetique : Maladies. (INT) Nec g@netique cel-
lulaire 1 et maladies 1. Le personnage peut cr@er et
modiyer g@n@tiquement des maladies.

Geénetique : Neurologie. (INT) Nec gén@tique : tis-
sues 1. Le personnage a @tudi® les int@ractions entre
les g°nes, les neurones, lginstinct...

Genetique : Tissus. (INT) N@cessite gén@tique cel-
lulaire 1. Le personnage peut modiyer les g°nes
agissant sur les tissus (concerne les o0s, la vision...)
Ge@ologie. (INT) Etudier la nature, la composition des
min@raux et Iohistoire de la Terre.
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Linguistique. (INT) Chaque niveau fait baisser le
prix dbéune comp®tence de langage de -2. La th@orie
dbapparition du langage et son @volution.
M@t®orologie. (INT) Pour prédire le climat des quelques
i jours " venir.
& Neurologie : Conscience. (INT) Nec programmation
mentale 1. Les parties du cerveau et les connections
nerveuses responsables de 108veil et des sens.
Neurologie : Personnalit®. (INT) Nec programmation
mentale 1. Le personnage a ®tudier les m@canismes
nerveux responsable de lbintelligence...

Neurologie : Psychique. (INT) Nec programmation
mentale 1. Le personnage a @tudi® m@canismes nerveux
responsables des ph®@nhom nes psychiques.

Neurologie : Sensitom@trie. (INT) Nec programmation
- mentale 1. La partie du cerveau charg®e des mouve-
ments, de la coordination...

Maladies. (INT) Le personnage a @tudi® les mala-
dies, comment elles se contractent, leurs effets sur
loorganisme, la fa-on dont elles se reproduisent.

% Philosophie. (INT) Le personnage a @tudi® les princi-
'8 pales philosophies du monde.

'] Physique. (INT) Nec math@matiques 2. Le personnage
a Btudi® les loix math®matiques r@gissant lounivers.
Science Psychique. (INT) Le personnage a ®tudi® les
ph®nom nes psychiques, leurs causes et leurs effets bi-
ologiques, chimiques et physiques.

Militaire.(MIL)

Pilotage : avions. (INT) Le personnage sait piloter tous
les types doavions (sauf les h@licos). Difycult® des ma-
noeuvres = 20.
Armes Biologiques. (INT) Comp@tence n@cessaire
pour cr@er, d@ployer, conna’tre les effets et se défendre
des armes biologiques.
" Pilotage : bateau. (INT) Pour piloter les bateaux, pas
besoin de faire un dessin. L™ aussi les manoeuvres ont
une difycult® de 20.
Lavage de cerveau. (INT) Nec Interrogatoire et torture
" 1. Le personnage sait detruire la personnalit® doun in-
dividu et la remanier en quelques semaines.
D@molition. (INT) GrOce " cette technique, le person-
nage peut pulv@riser tout et ndimporte quoi ~* léaide de
quelques kilos déexplosifs.
8. R@paration déarmes. (INT) Armurerie sert =" cr@er des

4 armes simples, r@paration ddéarmes sert * entretenir des
|« armes "~ feu.
+ 4 Pilotage : Helicopt res. (INT) Que dire de plus, dif-
ycult® des manoeuvres =20.
Interrogatoire. (CHA) Pour convaincre quelquéun de
dire la ve@rit® malgr® ses r@ticences.
# Tactiques Militaires. (INT) Le personnage a @tudi® les
I strat®gies militaires et peut commander des batailles de
" gangs.
: Conduite dangereuse. (INT) Le personnage sbest en-
by tra'n® ~" conduire dans des situations  risques et " faire
des manoeuvres de fous.
Poisons. (INT) Connaissance et capacit® = produire des

poisons.
hﬂ Torture. (INT) Le personnage a @t® form@ °
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conscient...

Jetskys. (INT) Pilotage de ces petits v®hicules aqua-
tiques super maniables et rapides. Difycult® des
manoeuvres =20.

Psychique : Exotique.(PSYX)

Attaque Immunitaire. (VOL) Nec contrtle physi-
ologique 1.Victime plus sensible aux maladies, elle peut
°tre attaqu®e par son syst me immunitaire.

Attaque Mentale. (VOL) Nec attaque ®motionnelle 2.
La victime ynit par p®ter les plombs et fait zig au lieu
de faire zag.

Attaque M@morielle. (VOL) Nec suggestion 2. Im-
planter de faux souvenirs ou effacer la m®moire de ¥
quelquéun.

Immortalit® Psychique. (VOL) Nec contrtle physi-
ologique 2. En se concentrant, le personnage gagne
temporairement entre +2 et +8 en INC.

Invisibilit®. (VOL) Nec attaque hallucinations 1. Le
personnage peut trayquer loesprit de sa victime pour
que celle-ci ne sbapercoive pas de sa pr@sence.
Meurtre Psychique. (VOL) Nec contrtle physi-
ologique 2. Le personnage peut tuer quelquéun par la
pens®e en arr°tant son coeur.

Alt®ration délmage de Soi. (VOL) Nec suggestion 1.
Le personnage peut changer loimage que la victime se "
fait déelle m°me.

Psychique : Manipulation.(PSYM)

Attaque : Opinions. (VOL) Contrtler ce qudune vic-
time lit, entend ou pense (fitu peux voler et sauter par la
fen°tre pour le funo, fles frites sont bonneso).

Attaque : Calme. (VOL) Faire sombrer un individu
dans un profond sommeil.

Attaque : Contrtle. (VOL) Prendre le contrile déune
partie ou de loint@gralit® du corps de quelqubun.

guelqudun tout en le maintenant

Attaque : Emotionnelle. (VOL) Contrtler les ®mo-
tions déun individu, lui faire ressentir la peur, la joie, la
d@prime... 4
Attaque : Hallucinations. (VOL) Contrtler ce que

voit quelquéun, l6®ventail des possibilit® est seulement
limit® par I6imagination du psy.

Attaque : Douleur. (VOL) Pour inpiger des dommages
de type douleur ou choc " une victime.

Contrtle physiologique. (VOL) Pour contrtler sa physi-
ologie ou celle des autres (r@duire loarriv@e de sang dans
une plaie...)

De@fense Psychique. (VOL) (PER) Le personnage soest
entra’ner ~ se d@fendre contre les diff@rentes sortes
dbattaques psychiques.

Suggestion. (VOL) Le personnage peut implanter des
id®es dans la t°te des autres (files Skins Borgs sont dan-
gereuxo, fije devrais regarder par 10...).

Psychique : Sensorielle.(PSYS)

Clairvoyance. (PER) Le personnage peut ressentir la
me°me chose que quelqudun déautre  distance. La dif-
ycult® d®pend de la clart® des sens.
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Medium. (PER) Nec clairvoyance 1. Le personnage
peut communiquer avec les fantmes.

Lecture doesprit. (PER) Le personnage peut entendre
les pens®es doun ou plusieurs individus.

Pr®cognition. (PER) Nec clairvoyance 1. Le person-
nage a de brefs visions de léavenir.

Sens Psychiques. (PER) Le personnage peut fivoird
loenergie psychique des objets et des individus qui
léentourrent. Utile pour se yler dans le noir...
Psychom@®trie. (PER) Nec lecture dbesprit 1, clairvoy-
ance 2. Ressentir Iohistoire des objets, ce qui est arrive®
" leurs popri®taires ou dans les environs.

Technique.(TECH)

Anonymat. (INT) Se connecter ™ Internet gratis en
passant par des serveurs @crans et sbinyltrer dans des
r@seaux sans laisser de trace.

D@minage. (INT) Pour d®samorcer diff@rents types
doexplosifs.

Analyses Chimiques. (INT) Pour analyser les com-
_ posants chimiques de diff@rents produits et utiliser les
différents types de matos dbanalyse.

Protection contre les copies. (INT) Nec programma-
tion : applications. Prot ger un logiciel contre les cop-
ies et briser ces m°mes protections.
Piratage de Donn@es. (INT) Nec
connaissance du r@seau. Arriver
pirater des infos, des logiciels, des
ylms sur le r@seau pour les reven-
dre.

Flood. (INT) Nec protocoles du
r@seau. Ralentir un syst me, un ste
ou serveur en le saturant ddinfos
intutiles avec un ou plusieurs ordi-
nateurs.

Connaissance du R@seau. (INT)
Connaissance n@cessaire pour re-
trouver ce que léon cherche sur in-
ternet rapidement (s'tes, moteurs de
recherche...).

Compatibilite. (INT) Pour faire
tourner un programme r@cent sur
un vieil ordinateur, un autre syst me
dbapplication que celui prevu " la
vente...

Connexion. (INT) Pour se connecter
physiquement " un r@seau en passant
par les relais diss@min®s dans la
ville. Bref, manipuler les yls...
Programmation Mentale. (INT)
Le personnage sait r@diger un code
utilis® par un installateur mental
pour cr@er une connexion neurale.
Micro@lectronique. (INT) Le per-
sonnage peut r@parer pratiqguement
tous les appareils @lectroniques
modernes.

Programmation de Nanorobots.
(INT) Le personnage peut program-
mer des nanomachines pour des
toches particuli res.

Nano-Inginierie. (INT) Le personnage a ®tudi® la struc-
ture mol®culaire des nanomachines et peut en cr@er de
nouvelles g®ne@rations.

Protocoles du R®seau. (INT) Le personnage sait com- §
ment circulent les informations sur le r@seau et peut
envoyer de fausses infos, changer les I.P...

S®curit® Informatique. (INT) Le personnage sait com-
ment prot ger un r@seau des attaques des hackers.

Syst mes doapplication. (INT) Compr@hension des
syst mes doapplication (ex:open free), pour les conyg-
urer, les optimiser...

Payphones. (INT) Pour avoir un acc s gratuit et pirater
ces cabines t®l®phoniques du 21A si cle en bidouillant
leurs circuits.

Production Chimique. (INT) Le personnage sait utilis-
er les outils de production chimique lourd et cr®er des
produits divers en quantit®.

Programmation : 1A. (INT) Pour programmer les dif-
frentes sortes ddintelligences artiycielles.
Programmation : Application. (INT) Le personnage
sait comment programmer et cr®er de nouveaux Sys-
t mes doapplication (ex:linux).

Programmation : Virus. (INT) Comp@tence n@cessaire
" la cr@ation de nouveaux virus informatiques (pouvant
se duppliquer, se d@clencher " distance...)




