


MUTATIONS




Quest-ce qu'un
jeu de role ?

‘Comme vous Favez sans doute

naire qui sera peut-étre un jour
réalie.

chacun des _joueurs

rsonnage 4 part

entiére avec ses forces et ses

faiblesses, ses craintes et ses
sclon

née ans un mondearé et
por e Maire i

Jeu est Ia_per-

ui, utiliant un sysiéme

de régles Souples, choisit, pré-

pare et dirige laventure au scin

de laquele s trowe e ou les

dont a ége premiére i
Vraisemblan

Supposez que vous étes un ments_traduisent la_faciité | o Volonté: Une grande vo-
‘habitant de la ville-bulle que COMMENT JOUER avec laquelle le personnage | lonté peut étre confondue avec
nous avons évoquée. Tout & elfctue une échereposantsur | Fabstnaton, 1 Sagt en fi
vos pensées, vous éies surpris un ensemble de connaitsances | de la persisance di

par un jeune homme qui, cou- | 11 faut un Maitre de jeu et un | quiil posséde. Elles sont de 1, apport_aux bnn i
rant i vive allure, vous bous- | 01 plwwrsmc"r*« trois i | Sy types: les compucnccs QU sest ixd ot de sa risis |

cale e continue son chemin | &8 i, cason, quel | gindrle i ls compotenes | (ncs sux chocs menta
éme §'excuser. Soudait t, mbat. e " I

fes ris de T foulo vous par: ¢ Perception: Cest | syn-i

thése de I'acuité des cing sens.

fuit. Aprés une bréve hésita- F’“"C'P“‘ e base qui sont | | S CARACTERISTIQUES | o Densité: Cette deniére
tion, vous expliquez au maitre | €XPOSES plus loin. Ces régles g
q\ni ous expligues u maltre | PO pe ol 58 ot PRINCIPALES Caraciéristique_principgle re-

présente le rapport. poids/vo-
4 | Vot vous permetire de viv o
yous vous empressez de suive. | Yot vous permctre de Ve | Fogge; et e volume ot e | Rme, pius 1 densité un per-
mczg;“; e e | i a5 | ons moscane o rson: | sonnge Srtimporai, i
S e ¢ p,m,‘ha beliain duéro de apscté & efcter |1 pisesTourd pour un e

, ugeant que e eitots violents. volume physique (ex. : 2 per-

prompe, vous Sgnile o Inligence: 11 St d I | S S se  r osors

9“"" e Wenuer dans un | LES PERSONNAGES | cpacic G anaiys, de concp: | fone 1o, oue
ot m:ﬂgzi\rzv‘-‘; ‘fawpl;:lee “unllsatmn et de logxquc ainsi | mutant- 4 une densité de 30 et
dlentrée cst close. Vous déci- | Tis sont déterminés par deux mesurers;doo ;1,8 m):

de la forcer. types d'éléments : n'q&?ffﬁﬁﬁfﬂ‘;&?f,f ds-
Le Maitre du jeu, comparant e i ision du | s
votre force ot a tcchnique que | Les caractéristiques : Elles | 2este manuel ou corporel G
vous employez i Ia résistance | permetient de définir un per- | o Agilits: Cest & Ia fois la
i porte de Timmeuble, | Sonnage  pIvsquement et | souplesse et fa rapidié du per- | Déduites des caractéristiques
écide que vous y parvenez... | mentalem partir_des | SO1R e principales, clles étoffent le

pour constater  que stiques _principales Personnags
pourchasse et sortl par I | sont déduites un cerain nom- | @ Endurance:. Cetee caracté

porte de derriére. Sans plus [bre de caractéristiques | ristique traduit la résistance | e Vitalité
attendre, vous vous lancez d sa | secondaires qui précisent e nage i le malheur détre blesse.
poursuie _afin . &accomplr | profil du personnage, que ce soit par un choc, ung
Voure devoir de licutenant des intoxications ou autres agres: |coupure ou une brilure, il
forces anti-mutans... Les + Ces élé- | sions naturelles. perd. des points de vio. D

uun person-
















m brigades anti-mutants
- s dhumains spécia-

oo clloméset
@ la chasse aux

tants.
Spidement,  des _ cxamens
«dépistage_de

un\lons » furent imposés
r la peur du mutant

Eats trouvérent un crcel:
Bt moyen de allormir lour
Slors, o mowerment dau
estruc A
B n éire artisan o bien

i scénario pourra peu
répondre.

EXEMPLE

DE
PERSONNAGE
HUMAIN

Coordomnées de déplacement
1CD]

= 1d ajouter aux dés de Patta-

i
@p1s/24 heures de repos
Carsciristiues ou 2

13. Endurance 11. Volonté 17.

informatique de programm-
on. Papiers didentié, S
cartesde erédit t compte ban-

Compétences ; chances de réus-
sites sur 18 (3D6) :
Culture_générale 10. Mathé-
matiques 13, _Histoire

o Géugnphlc 10.

t un savant, un
homme pundm o rélléain. T
est promutant et toujours prat

aider discrétement ces der-
niers. 11 se montre souvent un
peu trop paternel

abotique
i Tnformatiaue 16. Condure

Tu au pistolet: + 5 4 ajouter
i Ia chance de base (voir table
de combat)

Equipement : un manteau, gris

& let noir. |
attaché case. Slo: Un bloe de
papier. Un mini-micro-ordi-
nateur. Deux disquettes laser

5

o 8

QUELQUES EXEMPLES
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