


tre de prés, puis
Asya 2K51 . 1| vos

leur SR est pour’mm
’mverse, de Déc
sanfes auront peuf‘etre des Tores
plus lourdes & assumer. Clest in-
m s’re, mais la vie est m;us’re |

le lisvre est rop faible pour se

grunds, d au?res plus in :
s faibles sont appelés a dispa-
" | rdifre, ou & se cach ‘

devenu une felle énigme pour les hu-

mains, qu'il exerce sur certains d’en-
‘ e eux une attraction pour le moins

grange. Un peu & la fagon des po-
it pillons venant se broler les ailes & une

bougie, ces humains vont se frotter
‘.‘ ou Doppelganger de fagon plus que
" dongereuse. D'un point de vue tech-
} nique, une fois par séance de jeu, le
Doppelganger peut décider qu’une
personne doit subir I'étrange attraca-
. fon. Celle-ci doit alors effectuer un
I et de Génie contre un SD égal @

deux fois le NEXTS du Doppelganger.

En cas d’échec, la personne devient
attirée, tiraillée, fascinée bien que tor-
turée par sa conscience... ef soumise.
Le Doppelganger peut alors abuser
de cefte personne, lui faire accomplir
toutes les taches gu'il souhaite. La ci-
ble sera réticente, torturée, fébrile et
inquiete, mais |’attirance sera foujours
trop forte. Résultat de tout amour im-
possible, la cible mourra au plus tard
NEXTSx1jour aprés la séduction, soit
par suicide, soit par arrét cardiague
(passion trop violente, questionne-
ment permanent venant & bout des
forces de la personne, etc.), soit par
abrégement de ses souffrances par le

Doppelganger.

Le meneur doit tenir le compte pré-
cis des utilisations de cette Tentation.
utilisations, e

Toutes les

Doppelganger perd  définitivement

cing

un point de Génie qui ne pourra étre
racheté qu'avec des points d’expé-

rience.

NEXTS = 16 / Bestialité :
par séance de jeu, le Doppelganger
peut décider de laisser aller ses pul-
sions animales pour accomplir une
téche primaire : tuer, avoir un rapport
sexuel, manger dans des proportions
surhumaines (utile par exemple pour
se débarrasser d'un cadavre), vain-

Une fois

cre une peur primale, etc. En termes
techniques, il ajoute le quart de son
NEXTS (arrondi & I'entier inférieur),

en nombre de dés & ajouter (lancés

et gardés) pour une action de son

choix.

Le Meneur doit tenir le compte pré-
cis des utilisations de cette Tentation.

Toutes les cing utilisations, le
Doppelganger perd . définitivement
un point de Classe qun ne ‘pourra étre

racheté qu'avec des pomfs d’ expé— /

rience.

NEXTS: = 17 7 Mons‘rruosﬁe ‘Une
fois par scénario, le. Doppefgonger
peut. utiliser la Déchirure Aberration
‘il lo possedoﬁ au niveau 6 |

comme

Toutes ffies _cing 'uhhsohons, le

Doppe‘gonger perd définitivement un

points é}exp‘érié

0 : le perso

Création de‘p o
pas baisser le

Note :
par ordre croissant d’

les Déchirures ¢

Déﬂagrafioh «

Descrip’rion ;

Le Doppelg’dﬁge‘r{fyporf
vient d canaliser tous les flots r

ol
_gie qui parcourent son corps & lon
gueur de tfemps. Lorsqu'il est en mo .
vement ; que ce soit en courant ou;f‘ :
en voiture ; lorsqu’il est actif, qu || g0

nourrit, etc. son corps agit comme U .
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accumulateur qui dik‘,upl‘e‘ et stocke
'énergie brassée au cours de sa sim-
ple vie. ‘ ‘

Lles énergies {VJ\insiyfj" canalisées, le
Doppelganger peut les expulser de
son corps en violentes ondes de choc
qui détruisent fout sur leur passage :
les vitres explosent, les portes se fra-
cassent, les murs se fissurent et les
hommes sont éjectés, subissant de

violents dégdts.

Lorsqu’il active cefte Déchirure, le
Doppelganger doit effectuer un test
de Vigueur G Déflagration cinétique.

La seule Défense possible de sa cible

étant I'Encaissement. Les dégdts sont
de MR + 6G4.

Lorsqu'il active ce pouvoir contre une
cible inerte, le Doppelganger doit
comparer son attaque au tableau de
Résistance des matériaux présenté

dans ce chapitre, en ajoutant 6 & tous
les SD.

Inhumain : 1
Seuil de Régression : 6

Tare : Juste aprés chaque utilisa-
tion de ce pouvoir, le Doppelganger
doit effectuer un test de Vigueur G
Défense/Encaissement contre un SD

égal & son Niveau de Déchirure x 5.

S’il échoue, la marge d’échec indique
le nombre de PV perdus.

Durée : 1 action

Type : Intentionnelle

Portée et volume : Niveau de la

Déchirure x 5 métres.

Flétrissure

Description : Cette Déchirure permet
de faire vieillir une cible d'un simple
contact de la peau. Dés que la peau
du Doppelganger est en contact, il ef-
fectue un test de Génie G Flétrissure
contre Vigueur de la cible x3. Yl

réussit, la victime perd Niveau de lo

i 0. T) '=m

(oL e e ek

N
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Déchirure Points de Vie par seconde
[Niveau x3 dong, si le contact dure un

Round entier).

Au contact, le corps de la cible sem-
ble vieillir, la peau se craqueler, deve-

nir jaundtre puis translucide, efc.
Inhumain : 1
1 Seuil de Régression : 3

Tare : Le Doppelganger porte sur lui
lapparence de la mort. Il est tout
maigre, a les yeux creux et injectés de
sang, sa colonne vertébrale est tor-
due et sa démarche hésitante. Il perd
] point en Adresse et en Classe, son
maximum dans ces Caractéristiques
étant désormais de 5 & la Création
de personnage (si son NEXTS est su-
| périeur ou égal a 2, sinon, attendre
Uil afteigne ce niveau pour appli-
quer cetfe soustraction) et de 8 dans

|I

absolu.

Durée : Instantanée

Type : Intentionnelle

! Portée et volume : n.a
Hétéroliquéfaction

Description : Au contact de la peau
de sa cible, le Doppelganger génere
une glue poisseuse couleur de pus,
qui pénétre dans le corps de I"autre.
Sinsinuant par fous les orifices a sa
disposition  (pores, bouche, anus,
eic.) la substance agit comme la sa-
lve d’une araignée, liquéfiant 'inté-
ieur de la cible au point de le faire
se répandre en |'espace de quelques

minutes en une pate molle et nauséa-

Cette substance est émise par des
glandes que le Doppelganger a sous
la peau, si bien que n‘imporfe quelle
partie de son corps peut servir au con-
tact. Une simple poignée de main ne
suffit pas, il convient de maintenir le
contact pendant au moins 3 secondes
(1 Round) pour que I'effet soit pris en
compte. Souvent, la cible se débattra
et il faudra réussir un fest de combat
pour que le pouvoir prenne effet, mais
il suffira parfois de I'utiliser, par exem-

ple, durant un rapport sexuel.

Une fois que le confact d’au moins

trois secondes a été établi, le
Doppelganger devra effectuer un fest
de confrontation opposant son Génie
G Hétéroliquéfaction et la Vigueur de
la cible. Les Dégats sont calculés ainsi
. (MR+Niveau de la Déchirure) G5.
Si elle n'est pas tuée, la cible subit
toujours des dégats trés spectaculai-
res ; ainsi, une personne attaquée par
Hétéroliquéfaction perd de fagon de-
finitive Niveau de la Déchirure points
de Classe (son visage a fondu, ses

membres sont difformes, etc.)
Inhumain : 1
Seuil de Régression : 3

Tare : Bien que la Déchirure ne soit
pas incontrélée, il n‘est pas rare que
le Doppelganger sécréte sa glue
purulente malgré lui. Ses poignées
de main collent, sa salive est pa-
teuse, sa peau poisse souvent. En
terme technique, & chaque fois que
le Doppelganger a un contact physi-
que, méme minimal, avec quelqu’un,

le joueur doit lancer 1D6. Si le résul-

tat de ce dé est inférieur au Niveau
de la Déchirure, le Doppelganger a
sécrété. Les sécrétions ainsi produites

ne sont jamais suffisamment denses et
quantitatives pour blesser, mais cela
cause des désagréments d’ordre rela-
tionnel et hygiénique...

Durée : Trois secondes au minimum.

Type : Intentionnelle.

Portée et volume : Au contact.

Musc

Description : Le Doppelganger a la
faculté de produire des phéromones
qui lui permettent de manipuler les
émotions des gens. D’un point de vue
technique, les cibles doivent effectuer
un test de Génie contre le Niveau de
la Déchirure x 5. En cas d échec elles
sont soumises aux effefs de la phéro-

mone (ct. Tobleau des pheromones)

Le Doppelganger possede un evenfoul
de pheromones déterminé par son
score de Musc (un type de pheromo-
ne par vaeau) i

Inhomain: 1. -

Seuil de Régres’si,eh': 6

"
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Tare : Malheureusement pour lui, e
Doppelganger est reguheremem‘ en
proie aux effets des pheromones,
méme celles qu'il ne conirble pas.
Une fois par séance de jeu, le Meneur
doit lui faire effectuer un test de Génie
contre un SD égal & 5 fois le Niveau
de la Déchirure. En cas d’échec, le
joueur doit alors lancer 1D6 pour sa-
voir & quelle phéromone il est soumis,

pour Marge d’échec x 1 minutes.




yhéromones

ibles sont prises de violentes crises de colére, qui les

autour delles, & se rouler par ferre, & hurler, & jeter
br’Oler les meubles, etc.

nt tout ce q" dn’r le Doppeiganger Elles sont

violente envie de rire pren-

' *em‘housios‘mon’r et méme

est pas morte (ou que 'effet du pouvoir
nauront de cesse de s’acharner sur elle.

pétrifies par la peur. La f
e se jefer G terre en pleura ‘
eut transformer les plus grcmds guerriers en

Tls ne peuvent plus agir et leur Défense passive ‘

riculiérement

Durée : La cible e affectée durant un  sister a la phéromone.
nombre d  minutes égal & sa Marge L L
d’échec. En “_ccs de Défaillance, elle Mulﬂp licité qua’"a"ve
sera systématiguement soumise «

Description : Pour chaque Niveau

ceite émotion, & chaque fois qu'el-  dans cette Déchirure, le Doppelganger

le se refrouvera en présence du peut choisir une Qualité supplémen-

Doppelganger. taire dans les Caractéristiques de son

Intentionnelle. choix. Il peut donc posséder plusieurs

Type :
lité C téristi !
Portée et volume : Toute personne s por Laraclerisiique

_ dans un rayon égal au Niveau de la  Par exemple, au Niveau 2, le per-

Déchirure en métres doit tenter de ré-  sonnage peut choisir deux nouvelles

Qualités. S'il choisit de tout miser sur
une seule Caractéristique, il posséde-

ra les trois Qualités proposées dans le £
systéme Evolution. Nous vous invitons §

d’ailleurs & créer des Qualités selon

les désirs des joueurs.
Inhumain : 1
Seuil de Régression : 15

Tare : La polyvalence a un prix. Bien
que le Doppelganger soit doué pour
bien des choses grace & ses nombreu-
ses qualités, il lui devient tres difficile
d’évoluer. D'un point de vue techni-
que, les colts d’augmentation par
I"expérience de ses Caractéristiques
et Compétences, ainsi que ceux de
I'acquisition de nouvelles compéten-

ces, sont multipliés par deux.

Durée : Instantanée.

Type : Intentionnelle. Le Doppelganger z
peut trés bien décider de ne pas ufili

ser cette Déchirure, méme si I'une des
Qualités qu’elle lui offre serait intéres-

sante dans une situation donnée.

Portée et volume : n.a.

Poltergeist '

Description : Le Doppelganger est co-
pable de manipuler des objets par lo
simple force de son esprit. Il peut faire
venir le sel lorsqu’il est & table, mais

peut aussi utiliser une arme.

D’un point de vue fechnique, quelle
que soit l'action tentée & diston:
ce, il effectue des tests de Génie G
Poltergeist. En combat par exemple,
si le Doppelganger veut, en plus de

ses propres moyens s’aider lui-méme
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en manipulant un sabre ou un pistolet

4 distance, c’est en effectuant autant
de tests d'Aftaque et de Défense avec
Génie G Poltergeist qu'il pourra le

L faire. Ulnitiative de cette arme supplé-

' mentaire est calculée avec le Génie
}du personnage et non son Adresse.

S ce pouvoir est utilisé pour lancer
des objets, les dégats obtenus sont
égaux & MR + Niveau de la Déchirure
G3. Reste au Meneur de déterminer
si l'objet en question est particuliére-
ment dangereux et s'il faut augmenter

son potentiel de dégadts.
| Inhumain : 1
| Seuil de Régression : 9

Tare : Les effets de cette Déchirure ont
tendance & étre incontrélés dés que

le Doppelganger subit une émotion
forte. Une simple frayeur, une ex-
plosion de joie, un orgasme ou un
cauchemar peuvent causer la lévita-
fion momentanée de tous les objets
environnants. Lorsqu’un événement
de ce type se produit, le Meneur doit

| demander un test de Génie SD 12 au

Doppelganger. S'il échoue, il na plus
qu'd expliquer & son patron que I'an-
nonce de son augmentation n'a rien
4 voir avec ce qui vient de se passer
et qu'il ne posséde aucun talent scorn
qui puisse étre responsable de |'atfter-

rissage du stylo dans son ceil.

Durée : 1 Round (durant trois secon-
des, le Doppelganger peut effectuer
autant  d’actions  supplémentaires
avec cette Déchirure que le lui permet

sa Caractéristique de Génie).

Type : Intentionnelle

Portée et volume : (Génie + Niveau
de la Déchirure) x 10 métres, et (Génie

+ Niveau de la Déchirure) x 5 kilos.
Vibration sélective

Description : Le Doppelganger peut
émettre une vibration & laquelle un
matériau bien précis ne peut résister.
Cette vibration crée automatiquement
des dégats irréparables ¢ la matiere

en question.

D'un point de vue technique, le
Doppelganger doit réussir un test de
Vigueur G Vibration Sélective contre
un SD déterminé par la table de ré-
sistance des matériaux ci-contre. S'il
réussit, toute construction de ce type
étant & portée de voix est considérée
comme hors d’état (un véhicule tom-
be en panne, toutes les vitres d"un ba-
timent explosent, les murs se fissurent
ou s’écroulent, etc.) dans une limite
établie par la catégorie “volume” ci-

dessous.

Il faut déterminer la nature de ce ma-
tériau dés la création de personnage

(bois, os, métal, verre, efc).
Inhumain : 1
Seuil de Régression : 6

Tare : La vibration est émise par une
petite membrane plaquée contre les
cordes vocales du personnage. Cette
membrane, bien qu’ayant des facul-
tés destructrices absolument fabuleu-
ses, est trés fine et trés fragile, si bien
qu’elle crée parfois des désagréments
d’ordre laryngologique au personna-
ge. Chaque matin, il doit donc effec-
tuer un test de Vigueur SD 12. En cas

d’échec, il sera pris de violentes quin-
tes de toux tout au long de la journée,
sans qu’aucun soin ne soit efficace.
En cas de Défaillance, le personnage
est rendu muet pour toute la journée.

Durée : 1 action
Type : Intentionnelle

Portée et volume : MR x Vigueur me-

Yosekan shocker

Description : Dans la fradition des arts
martiaux japonais, l"iéner)gie Yosekan
est une force viBrm‘oire que produisent
certains mouvements. Force trés des-
tructrice s'il en est. e

le Doppelganger possédant cefte
Déchirure est capable de créer des

déferlantes énergétiques au contact.
Lorsqu’il active cette Déchirure, le
Doppelganger doit effectuer un test
de Vigueur/Yosekan shocker comptant
comme une action gratuite. La défla-
gration n‘ayant d’effet qu'au contact

tre ﬁia

-3 Chap
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physique, ce fest n'est effectué qu'une
fois que le Doppelganger est certain
d’avoir dépassé la Défense de sa cible.

La seule Défense possible de sa cible
étant 'Encaissement. Les dégdts sont
de MR + Niveau G4.

Lorsqu'il active ce pouvoir conire une
cible inerte, le Doppelganger doit
comparer son attaque au tableau de
Résistance des matériaux présénfé dans
ce chapitre, en oiouton‘rlé a tous les
SD.

Inhumain : 1
Seuil de Régression : 9

Tare : Le Doppelganger est intoucha-
ble. Son seul confact physique, pour
une poignée de main, une bise, efc.
crée une pefite onde de choc assez
douloureuse. La personne touchant le
Doppelganger doit systématiquement
effectuer un test de Vigueur contre deux
fois le Niveau de la Déchirure. En cos
d’échec, la Marge d'échec indique les
dégats subis par la personne touchée.
Une f‘ois ce premier co’ntod‘ passé, le
toucher devient possible. Mais des
qu'une heure se sera écoulée, la Tare
redeviendra active. .

Le Dbppélgcnger peut se soustraire a
ce handicap d’une facon assez simple

il lui suffit de décider de refourner ces

dégats vers lui (c’est donc & lui d’effec-
tuer le test de Vigueur). A ce prix, la per-
sonne désirant le toucher ne sent rien,
ef ne se doute de rien.

Durée : Instantanée.

Type : Intentionnelle

Portée et volume : au contact.

Atiributs de prédation

Description : Le Doppelganger dispose
de la capacité qu’ont les félins de faire
sortir des griffes épaisses et franchantes.
Il s’agit d’excroissances d’un noir pres-
que opaque, qui sont plaguées con-
tre I'os, sous la peau de la deuxieme
phalange de chague doigt. Une simple
contraction musculaire permet de faire
glisser ces griffes vers I'extérieur. Elles
se positionnent alors par-dessus I'ongle
“normal” du Doppelganger. AffGtées
comme des lames de rasoir, ces griffes
couleur d’ébene sont aussi solides que
I'acier. Leur longueur n'excéde pas S

centimetres.

Les crocs rétractiles fonctionnent de la
méme facon. Il s'agit de protubérances
situées & I'intérieur des méchoires su-
périeure ef inférieure. Par contraction
musculaire, le Doppelganger modifie
en 'espace d'une seconde la configu-
ration de son visage. Les crocs se pla-
cent alors devant les dents humaines,
créant une premiére rangée de lames
acérées. La déformation ne rend pas le
Doppelganger méconnaissable, mais il
prend des traits quelque peu félins, voi-
re simiesque, qui ne sont pas sans rap-
peler le figre, ou parfois, le babouin.

La transformation est automatique et ne

demande aucun test.

Du point de vue des régles, les Attributs
de prédation accordent un bonus aux
Dégatss de : + Niveau de la Déchirure
G1 lors des combats au corps G corps.
Sila Caractéristique utilisée lors du com-
bat est la Hargne, le bonus aux Dégatss
est de : + Niveau de la Déchirure G2

Inhumain : 2
Seuil de Régression : 12

Tare : Le Doppleganger posséde des
attributs animaux, voire bestiaux. Cela
n’est pas sans risque. Lorsqu’il contracte
ses muscles maxillaires (pour sortir les
crocs) ou ceux de sa main (pour sor-
tir ses griffes), son cerveau sécrete une
hormone assimilable & I"adrénaline,
qui stimule tout son systéme nerveux ef
crée une excitation qui peut le dépasser
dans la frénésie du combat. En fermes
de régles, lorsque le Doppelganger
choisit de combattre avec sa caractéris-
tique de Hargne plutét qu’avec Vigueur
ou Adresse, et que ses griffes ef/ou ses
crocs sont sortis, il doit réussir un fest de
Génie SD 12 & chaque fois que quel-
qu'un (méme s'il s’agit d'un ami, verse
une goutte de sang & moins de vingf
metres de lui, pour ne pas se jeter des-1
sus et le dévorer. Note : Les griffes em- '
pachent I utilisation de toute arme @ feu
ou arme blanche. Il est encore possible
de se servir de ses mains, mais pas de

fagon précise.

Durée : Niveau de la Déchirure x 10

minutes

Type : Réactive. Ces Déchirures s'ac-
tivent automatiguement & chaque fois
que le Doppelganger encaisse au

moins un point de Dégdéts.
Portée et volume : n.a
Criniere
Description : La pilosité du personnage
est épaisse et réche. Trés désagréable

au toucher, elle n‘en est pas moins une
arme redoutable : descendant le long

o
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de la colonne du personnage, de la
nugue jusqu’au ‘bas du dos, cette cri-

niére peut, en une seule contraction se

transformer en autant d'épines acérées.

| A r
@ 1 Traversant méme les vétements les plus
e i . . ’
épais (le Doppelganger n‘a donc pas
-
s ; i ;
besoin de se déshabiller), cefte arme
r- . . .
de dernier recours vient se ficher dans
e . / e X
' jout ce qui peut I'accueillir & quelques
.
+ | metres a la ronde. Les échardes de pres
e . el ; A
de quinze centimétres qui sont ainsi
or -y ;
projetées peuvent débarrasser le per-
s L
. sonnage de nombreux adversaires & la
o1 . : . :
] fois, mais aussi de ses amis... en effet,
- 8 7 e h o
| lorsque ceffe Déchirure est activée, il
or ) : ;
1 n'y a aucun moyen de viser une cible
s
quelconque.
e
i Voici la procédure :
‘ .
€ * Le joueur effectue un test de Vigueur/
gt Criniere contre un SD de 9.
> .
* Il lance ensuite autant de Dé que la
']..
MR obtenue.
U
& « On additionne les résultats de ces
e dés que l'on compare & la Défense
passive de chaque personne présente
0 dans un rayon de Niveau x 2 métres. Si
la Défense passive est dépassée, cha-
que point correspond & un point de vie
- perdu.
S .
Inhumain : 2
u
Sevil de Régression : 6
Tare la nature inhumaine du
]
Doppelganger ne peut échapper & per-
sonne, fant sa criniére, qu'il soit vétu ou
. non, lui donne des airs de fauve.
e || perd 2 pointsen Classe, Caractéristique
e | dont le maximum est désormais 4 & la
¢| Création de personnage (si son NEXTS

Seuil de Régression : 6

est supérieur ou égal a 2, sinon, atten-

dre gu'il afteigne ce Anlveou pogr appli- Tare : Le Doppelgang
quer cette soustraction) et de 7 dans e Déchirdkre

I"absolu.
Durée : 1 action.

; Test de Vigueur

Type : Intentionnelle

N n )iz op
G Criniére. contre IU on

ba eboll qurres
Portée et volume : Niveau x 2 metres.

Gravity Game

Description : Le femps d’une impulsion,
le Doppelganger parvient & modifier la
réponse de son corps & la force de gra-
vitation. Il s’extrait littéralement de toute
nofion de poids afin de s'élever dans
les airs ou sauter en hauteur de Niveau
de la Déchirure x Vigueur metres. I

peut aussi contréler ses mouvements et
trajectoires, qu'il soit ou non en contact
avec le sol ; cela n'a d’effet qu’en situa-
tion de combat. La possibilité de s'arré-
ter en plein mouvement pour changer
de trajectoire, ou encore de porter des
attaques selon des angles inattendus le
rend plus difficile & toucher, mais aussi

plus efficace pour |'attaque.
Effets en combat :

Lors d’une Défense passive, le SD pour
toucher le Doppelganger est aug-
menté de 6. Si la Défense est active,
le Doppelganger obtient un bonus de
+2gl.

Lors d’une Atfaque (toutes formes con-
fondues), I'effet inverse se produit chez
I'adversaire qui voit sa Défense passive

Pour que la regenerohon on’r heu,
Doppelganger doit lmpercn‘wemem‘ $
mettre dans la situation qui déclench
la Déchirure. Cette situation doit éfre

chuter de 6 points et sa Défense active
subir -2 dés.

Inhumain : 2




déterminée avec |'accord du me-
neur lors de l'obtention de cette
Déchirure et elle ne peut plus étre
changée.

Il n’y a pas de regle précise pour
déterminer quel type de circons-
tance doit &tre choisi, si ce n'est
qu’elle doit étre extréme et un mi-
nimum durable. Par exemple, un
Doppelganger peut régénérer lors-
que son corps enfier est placé a une
température inférieure & -20 degres,
un autre lorsque son adrénaline est
stimulée (au minimum lors d'un
saut en parachute ou durant une
course de voiture en sens inverse
sur I"autoroute). On peut aussi dé-
terminer que la régénération vient
d’une forme d’alimentation atypi-
que ou dangereuse (viande crue,
chair humaine, pétrole, Mac Do,
etc.), & raison d’un minimum d’l
kilo ou 1 litre consommé.

La régénération fonctionne ainsi
le Doppelganger regagne Niveau
de la Déchirure points de vie par
tranche de 2 minutes passées dans
cette situation extréme. Si la régé-
nération est alimentaire, il regagne
Niveau de la Déchirure points de
vie par litre ou Kilo ingéré.

Ces regains de PV sont cumulables
avec la guérison naturelle présen-
tée dans le systéme de combat.

Inhumain : 2
Seuvil de Régression : 9

Tare : Malheureusement pour lui,
le Doppelganger a développé une

dépendance envers la substance

ou la situation qui lui permet de ré-
générer. |l en tire une sensation de
plénitude, mais aussi de sécurite.
Ainsi, s'il ne se met pas dans cefte
situation, ou qu’il ne consomme
pas une grande quantité de son
produit régénérant tous les Génie
jours, il connaft une forte sensation
de manque et se sent menacé en
permanence. En termes techniques,
tant qu’il reste dans cette situation,
tous les SD de ses tests demandant
de la concentration son augmentés
de 3 et tous les tests physiques sont
effectués avec la Caractéristique

Hargne.

Durée : Variable en fonction des
PVs perdus.

Type : Réactive (la Déchirure s'ac-

tive lorsque la situation régénéra-

trice est créée).

Portée et volume : n.a
Protéiformité

Description : Les Doppelgangers se
démarquent avant tout des humains
grace & leur capacité d’adaptation
: la regle des Points Flottants en
est l'incarnation mathématique.
La Déchirure Protéiformité permet
au Doppelganger d’aller encore
plus loin dans cette régle : a cha-
que fois qu’il puise un point dans
sa Caractéristique de faiblesse,
il le multiplie par le Niveau de sa
Déchirure Protéiformité. Ainsi, un
Doppelganger puisant deux points
et ayant un score de 3 dans la

Déchirure pourra répartir 6 points.

Note : Un Doppelganger possédant :s

cette Déchirure ne peut plus utiliser
les Points Flottants normalement, a §
chaque fois qu'il désire les utiliser, ¥
la Déchirure est automatiquement .

activée.
Inhumain : 2
Seuil de Régression : 9

Tare : Etre capable de s’adapter @
toutes les situations est une chose,
mais ne pas perdre pied en est une
autre. En effet, & force de pouvoir
se moduler comme on joue avec un
equalizer, le Doppelganger connait
certains troubles de la mémoire,
voire de la personnalité. D'un point

de vue technique :

e le meneur ne doit jamais lui répeé- t
: . ..

ter des informations s’il ne les a pas

notées, le joueur ne pouvant comp-

ter que sur sa propre aftention et sa

propre mémoire.

e Si le Niveau de la Déchirure‘
dépasse le score de Génie du
Doppelganger, celui-ci commence
& connaitre des troubles de la per-
sonnalité. Reportez-vous a |"encart
ci-dessous pour les mettre en ap-

plication.

Durée : Jusqu’a la fin de la séance

(cf. Les Points Flottants)
Type : Permanente.

Portée et volume : n.a




t |+ Université mentale

Description les  Déchirures

| Doppelgangers sont des choses éton-
' nanfes qu'il est pour le moment impos-
't sible d’expliquer. Cependant, certaines
ressemblent fort & des mutations généti-
ques et il est tout & fait envisageable que

des scientifiques les analysent un jour

comme des évolutions biologiques.

Ce n'est pas le cas d'Université mentale.
Cette Déchirure permetau Doppelganger
d’avoir acces, & volonté, & des données
que son intellect va puiser, Dieu seul sait
ou. Tout ce qui a été écrit un jour, tout ce
qui a été rédigé, étudié, archivé et qui

correspond & un domaine de recherche

scientifique, littéraire, philosophique, etc.

lui est accessible.

Le Doppelganger peut a tout moment
tenter un test d’Université sous la spé-
cialitt¢ de son choix en utilisant son
Niveau d’Université mentale. C'est donc
tout simplement en effectuant un fest

de Génie G Université mentale que le

Gérer les troubles de la personnalité
a \

Lorsqu’un Doppelgonger est en proie & ce type de troubles, tout Comme un ht
’ vivre un cerfain nombre de choses qui, en réalité, n‘ont jamais heu
e
ir
n Autrement dit, c’est au Meneur de les gerer en fonson’r vivre au personnage den
it | pas lieu. . ‘
1t
& 2
s
’ |

I
e " mformcmons toutes plus fausses les un/ev queﬂ (es cu’rres
.
4:le personnoge se nu;t de p|us en p|us Il se croit la c:ble d u‘ \

3

jamais la parole, etc.

W

sonnage ne supporte plus rien, les autres |oueurs I‘agacent, ils fomentent des choses dcms son dos, ne lut | is

6 : De plus en plus isolé, le personnage a sombré dans la schlzophreme Il vit d
nent, rencontre des gens et vit des scenes qui nexistent pas, des scénes dcmg
I'assassiner. Tant et si bien qu’au moins une fois par jour il entreprend de se faire du mal en croyant se battre con’(re

urs, il est persuadé de.

5 : Le contact, I omz\mcgmotre ou toute autre relation secrete le pousse o rompre ses oufres re dhons Le per—

‘ssen‘r

un univers de complot perma-
ses oU on le poursuit et tente de

un assassin potentiel. A ce stade, le Doppelganger est toujours couvert de : QCO?FICES de bleus, et sfcgne au Nweau

de santé Secoué.




Doppelganger pourra obtenir les con-
naissances qui requierent en temps nor-
mal des années d'études. Il n'est pas
nécessaire de pqssédér"io Compétence
Université pour utiliser ces Déchirures.

Note : si un joueur ne prend pas la peine
de noter les informations obtenues par
un test de Génie G Universite memale,
le Meneur ne doit pas les lui redonner
Tout oubli doit occasionner u

test.

Inhumain : 2
Seuil de Régression : iz "

Tare : Le Doppelgc:ri'g‘e‘rj est quelque peu
perdu dans les limbes du savoir qui inon-
de regulleremem‘ son esprn‘ Chaque nuit
est une nouvelle errance dans un monde
de littérature et de science, un labyrinthe
ions ef de fruismes. C est

Al’cpparence d'une frele et adorable pe-
fite personne de Niveau de la Déchirure

cefte Déchirure, dans lesquels la forme
passive du Doppelganger est un vieillard
de 90 - Niveau de la Déchirure ans.

Mais il posséde au fond de lui un alter

x 3 ans. Il existe des cas, plus rares, de

ego monstrueux, créature des plus hor-
ribles en laquelle il peut se transformer
& volonté.

Pour prendre la forme de ce mons-
tre, il doit réussir un test de Vigueur G
Aberration SD 9, il se transforme ensuite

en 2Dé6 secondes.

Une fois transformé, il possede les

Déchirures suivantes :
Surhumanité au Niveau 5
Pyrogénése au Niveau 4

Attributs de prédation au Niveau 3
Androptére au Niveau 2

Criniere au Niveau 1

Notes :

Le score d’Inhumain de ces Déchirures
nest pas pris en compte dans le caleul

du Next du personnage.

Si ces Déchirures sont déja possédées
par le Doppelganger, leur Niveau est
augmenté de 1 lors de la transforma-

fion.

D’autre part, son score d’Aberration est
ajouté aux résultats de fous ses scores de
combats : Attaque, Défense passive et

active, etc. (sauf les Dégéts).
Inhumain : 3
Seuil de Régression : 3

Tare : Attention, cette Tare prend effet
dés la création de personnage, et non
seulement & "obtention d’un NEXTS de

2

Lors de la création de personnage, le

joueur ne répartit que 10 points de

Caractéristiques au lieu de 16. De

surcroit, lorsqu'il est  transformé, le
Doppelganger cumule les tares de tou-
tes les Déchirures de sa forme mons-

trueuse.

Il va de soit que le Doppelganger ne peut
avoir vécu aucun Episode d’adulte (sauf
§'il choisit d’étre un vieillard). Le Meneur
est appelé & faire preuve de bon sens
pour décider de ce que peut avoir vécu

ou non le Doppelganger.

Durée : Le Doppelganger peut garder
sa forme monstrueuse pendant Niveau

heures.
Type : Intentionnelle.

Portée et volume : n.a
Amphibie

Description : Le Doppelganger dispose
d’un deuxiéme systtme respiratoire, qui
lui permet de survivre sous I'eau pendant
Vigueur + Amphibie heures. D'autre ‘
part, son corps est particulierement
adapté & tous les déplacements en mi-
lieux aqueux et dans les environnements
humides et de surcroft, il posséde une
sensibilité particuliere & 'humidité et & lo
pression atmosphérique (un peu comme
la grenouille de la météo) ; il possede
5 + Amphibie points & répartir dans les
Compétences suivantes (avec un mini-
mum de 1 dans chacune) : Athlétisme/
Natation, Survie/Milieux Aqueux, ef
Université/Météorologie.

Inhumain : 6

Seuil de Régression : 15

Tare : Le Doppelganger ne peut survivre
trop longtemps en dehors de I'eau. Sl

n'est pas immergé entierement pendant




W

v

A

au moins deux heures par tranche de 24

heures, il perd 15-Vigueur PVs. Cet effet
est cumulable jusqu'a la mort.

Durée : Permanente.
Type : Permanente

Portée et volume : n.a
Arithmétique du combat

Description : Le personnage posséde une
vision mathématique innée du combat.
D'un simple regard, il sait quel mouve-
ment est utile et & quel moment précis il
faudra le faire. Il calcule aussi, lorsqu'l
voit son adversaire bouger, quels sont les
gestes qu'il va probablement effectuer,
ainsi que les arborescences de proba-
bilité des enchainements qui viendront
ensuite.

D'un point de wvue fechnique, le.

Doppelganger garde un dé de plus pour
chaque action offensive ou défensive
(+1G1). Sa Défense passive est aussi
augmentée de 5 Pour chaque Niveau
d'Arithmétique du combat apres le pre-
mier, le Doppelganger jefte un dés de

plus :

1:41G1;2:+2G1;3: +3G] ;4
+4G1, etc.

Inhumain : 6

Seuil de Régression : 15

Tare : Le Doppelganger a une vision
froide et organisée du combat. Il ne peut
jamais utiliser sa Hargne dans une situa-
tion de combat. De plus, il est capable
de disserter pendant des heures sur les
probabilités du combat et sur ses combi-
naisons arithmétiques. Il adore cela, ce

qui est trés ennuyeux pour ses proches.

Durée : Permanente.

Type : Permanente.

Portée et volume : O

Chromatonaute

Description : Le personnage peut pren-
dre la couleur de ce qui est derriére ou
autour de lui, ofin de se dondre» dans
le décor. Pour une efficacité optimale, il

vaut mieux étre nu ou porfer des véte-

ments de la méme couleur que le dé-

" Gdmin G O + Génce  SOA2

S'il obtient une MR :de 3 au moms,
et quil est nu, scms buoux m effets,
le Doppelganger se fond reellement,
dans le décor et obfrxen’r la pgssbxh’fe

de «naviguem au gré des pigmém‘s. Le

Doppel anger peut ainsi naviguer dans
& une vitesse égale & Niveau
ire X 20 m/s. Une fois fon-
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du dans le décor, le Doppelganger peut
y évoluer infiniment (il adopte automati-
quement ses couleurs & volonté) pendant
MR minutes x Niveau de la Déchirure,
au maximum. |l devient infouchable et
ne peut plus éire blessé tant que la sur-
face qui I'abrite 'est pas détruite.

Inhumain : 3
Seuil de Régression : 15

Tare : En cas de Défaillance lors de
I'utilisation de cette Déchirure, le
Doppelganger perd toutes ses couleurs,
il devient gris terne (peau, yeux, cheveux,
etc.) pendant Niveau de la Déchirure x

1dé heures.
Durée : Niveau de la Déchirure heures.
Type : Infentionnelle.

Portée et volume : n.a

Excorporation magnéti-
que

Description : En réussissant un fest de
Génie G Excorporation magnétique SD
15, le Doppelganger peut se transfor-
mer en énergie et posséder un réseau
électrique, informatique ou mécanique,
pourvu qu'il soit régit par un ordinateur
(95% des systémes sont régis par infor-
matique en 2051). Il doit pour cela pos-
séder un point d’entrée, tel qu’un port
quelconque d’ordinateur, une prise de
courant, etc. Une fois dans le réseau,
le Doppelganger a acces a toutes ses
fonctionnalités & condition de pouvoir

contourner les éventuels Pare-feu.

D'un point de wue technique, le

Doppelganger doit, une fois dans le

réseau utiliser Génie G Informatique

Em

pour naviguer, contourner les Pare-feux,
et prendre le contréle de ses fonction-
nalités. Il peut aussi se programmer un
Masque (Cf. Chapitre MG) en réussis-
sant un fest de Génie G Informatique
contre un SD qu'il se fixe lui-méme. Si
ce test est réussit, le SD d'autrui pour
percer ce Masque est égal au SD que
le Doppelganger s'était imposé, plus le
Niveau de la Déchirure.

Pour plus de détails sur les régles concer-
nant les protections électroniques, repor-
tez-vous au Chapitre Mu, dans la partie

consacrée aux Implants.
Inhumain : 3
Seuil de Régression : 9

Tare : Les gens ont tendance & trouver
le Doppelganger “électrique”. Lors d'un
poignée de main ou d’une bise, il n'est
pas rare qu'il se produise une désagréa-
ble petite étincelle. De surcroft, a chaque
fois que le Doppelganger veut utiliser un
appareil comportant un minimum  de
circuits électriques (que ce soit ou non
pour utiliser sa Déchirure), il doit lancer
Niveau de la Déchirure D6. Si un seul de
ces dés affiche un chiffre égal au score de
la Déchirure, I'appareil grille, avec force
étincelles, dés que le Doppelganger s'en

approche & moins d’un metre.

Durée : Tant que le Doppelganger veut
rester dans le réseau. Mais il risque

d’avoir une grosse faim en sortant. ..
Type : Intentionnelle.

Portée et volume : Le personnage peut,
lorsqu'il est dans le réseau, décider
d’emmagasiner des informations, de

les “ télécharger ”. Il peut enregistrer

ainsi un volume d'informations égal
& (Génie + Niveau de la Déchirure) x
10 Gigaoctets. Lorsqu'il reprend forme
humaine, le Doppelganger doit se “ dé-
barrasser ” des ces informations en les
stockant dans du matériel adapté. S
ne le fait pas, les informations s’effacent
peu & peu. La perfe est fotale au bout de

Génie jours.
Exocartilage mobile

Description : Cerfains Doppelgangers
surnomment cette Déchirure “ soupe @
I'osselet ”, tant sa manifestation est laide
& voir. Le Doppelganger posséde des
centaines de petits carfilages mobiles et
trés solides qui se déplacent pour amor-
tir les blessures tel un essaim palpitant

dans sa chair.

D'un point de vue technique, les car-
tilages arrivent toujours G temps pour
minimiser les blessures, octroyant au
Doppelganger un bonus de défense
(passive comme acfive) égal & deux fois

le Niveau de la Déchirure.
Inhumain : 6
Seuil de Régression : 9

Tare : Au repos, I'armure de cartfilage
vients'assembler sur la colonne vertébra-
le du personnage, telle une créte dorsale
trés peu esthétique. Dés qu'il est vu nu,
le Doppelganger est considéré comme
ayant un score de Classe diminué de
2 points. De plus, lorsque ses sens ou
son moral sont stimulés (rire, excitation
sexuelle, colere), le Doppelganger subit
des effets incontrélables : les cartilages
s'agitent en tous sens, lui déformant les

membres, le visage, I'espace d'une de-

bt ) | | ™ 5 0OCv=rm {35220
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mie seconde et parfois plus longtemps
lors des émotions durables. Lorsque cela
se produit, seul un test de Génie contre
un SD égal au Niveau de la Déchirure x
3 peut servir a contréler la déformation..
En cas d'échec, toute personne assistant
d la scéne ne peut ignorer la nature du

personnage.
Durée : Instantanée.
Type : Réactive

Portée et volume : n.a
Exoliquéfaction

Description : Le Doppelganger peut,
en réussissant un fest de Génie G
Exoliquéfaction contre un SD égal a la
Vigueur de la cible, se liquéfier afin de
pénétrer dans son corps (par tous les ori-
fices possibles: buccaux, génitaux, auri-

culaires, cutanés, etfc.).

La possession est fotale, le Doppelganger
peut prendre la place de la cible et la
remplacer fotalement. Il prend son ap-
parence, sa voix, mais pas ses tics, ni ses
habitudes, qu'il doit singer pour étre cré-
dible. Il ne prend pas non plus ses com-
pétences. Si par exemple la cible est un
oiseau, le Doppelganger ne pourra pas
voler pour autant.

Note: cette Déchirure n'est possible que
par la stimulation de I'idée de pénétrer
un corps (humain ou non). Il n‘est donc
pas possible de se liquéfier dans d'autres
circonstances.

Inhumain : 3
Seuil de Régression : 6

Tare : Le Doppelganger s'insinue litté-

ralement sous forme liquide et gluante

dans le corps de sa cible. Tant et si bien
que celle-ci subit une augmentation de
masse corporelle égale & 20% du poids
du Doppelganger (la forme liquide de
celui-ci est plus légére que sa forme so-
lide). D’autre part, il est trés difficile de
rester dans le corps, c’est pourquoi, une
fois les MR x (Niveau de la Déchirure
x 10) minutes de possession écoulées,
il est nécessaire de réussir un test de
Exoliquéfaction contre Vigueur de la ci-
ble x 2, et ce, toutes les Niveau de la
Déchirure minutes. En cas d’échec, le
liquide commence & couler irrémédia-
blement, vomi par le corps de la cible en
1D6 secondes... pas trés beau a voir. Le
Doppelganger reprend alors sa forme.
La victime elle, se souviendra de tout et

sa santé mentale risque d’en souffrir.

Durée : La pénétration prend 1D6 minu-
tes, puis MR x (Niveau de la Déchirure x

10) minutes pour la possession.
Type : Intentionnelle

Portée et volume : n.a

Protubérances osseuses

Description : Toutes les arrétes osseuses
et les articulations du Doppelganger sont
hérissées de crétes osseuses et d’ergots
extrémement durs et franchants. Avant-
bras, tibias, genoux, coudes, menton,
arcades sourciliéres, artficulations des
mains, efc. foutes ces parties du corps
sont particuliérement anguleuses, et
meurtrieres, si elles sont utilisées comme

armes.

Du point de vue des régles, tous les
Dégétss au corps & corps infligés par
le Doppelganger sont majorés de +

Niveau de la Déchirure G1.

Inhumain : 6
Seuil de Régression : 24

Tare : |l est fout & fait possible de cacher
cette mutation, en parlant de légére mal-
formation osseuse par exemple. Mais il
n’est pas possible de paraftre normal. Les
arcades sourcilieres, le menton et I'arré-
te nasale sont si épais et boursouflés que
le Doppelganger semble porter en per-
manence un heaume de peau comnée.
Sa Classe est minorée de deux points et
le maximum de cette Caractéristique est
désormais de 4 a la Création de per-
sonnage (si son NEXTS est supérieur ou
égal a 2, sinon, attendre qu'il atteigne ce
niveau pour appliquer cette soustraction)
et de 7 dans |'absolu.

Durée : Permanente.

Type : Permanente.

Porfée et volume : h:q (
Pyrogénese

Description : Le Doppelganger a la fa-

culté de gérer une déflagration de cha-
leur qui fait prendre feu & tout ce qui est

inflammable dans un rayon de Niveau g
de la Déchirure x 3 metres en effec- <E
tuant un test de Génie G Pyrogénese. 2
La note de danger de ces flammes (Cf. =

Chapitre Delta) est égale au Niveau de
la Déchirure x 2 et peut donc dépasser le

maximum naturel de 10, & concurrence

de 12.

Inhumain : 3

KXY chap

Seuil de Régression : 6

Tare : Les effets de cette Déchirure ont
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tendance & &tre incontrblés dés que le
Doppelganger subit une émotion forte.
Une simple frayeur, une explosion de
joie, un orgasme ou un cauchemar peu-
vent causer la crémation de |’environne-
ment proche du personnage.. Lorsqu’un
événement de ce type se produit, le
Meneur doit demander un test de Génie
SD 12 au Doppelganger. S'il échoue,
ses amis ont intérét a courir, ef il"‘ n'a plus
qu'a s'assurer qu'il a une bonne assu-
rance contre les incendies. :

Durée : Instantanée, les objets en-
flammés continuant de broler pendant

Niveau x 1 Round.
Type : Infentionnelle.

Portée et volume : Niveau x 3 metres.
Téléportation aléatoire

Description : Le personnage a la possi-
bilité de se téléporter de facon comple-
tement ins’ron’rcnée,‘f;mcis sans pouvoir
réellement décider du lieu oU il va se
re’(rouver ‘

le joueur doit alors loncer deux dés et
lire le résultat obtenu sur la table ci-con-
tre. Il lui es*t;poss‘lble{d’ougmemer ou de
réduire son jet de dés d'un nombre de
points inférieur ou égal & son score dans
la Déchirure Téléportation aléatoire.
Pour déclencher cette Déchirure, le
Doppelganger doit réussir une test de
Génie G Téléportation aléatoire SD 9.

Inhumain : 3
Seuil de Régression : 15

Tare : Le personnage a tendance a se té-
|éporter malgré lui, pour un oui ou pour
un non. Une simple frayeur, une émo-

tion forte, un orgasme ou un cauchemar
peuvent lui causer une téléportation.
Régulierement, les Doppelgangers télé-
porfeurs se réveillent & des endroits tota-
lement différents de celui ou ils s'étaient

couchés.

Lorsqu’un événement de ce type se pro-

duit, le Meneur doit demander un fest

de Génie SD 12 au Doppelganger. Sl
échoue, il se téléporte instantanément

dans un lieu déterminé au hasard sur
la table de téléportation. Bien enfendu,
chaque téléportation déclenchée de cefte
facon compte dans le fest de Régression
de fin de séance. En revanche, il n'est
pas possible lors d’une téléportation de
ce type de moduler la lecture de la fable

“Un endroit impromptu et créateur de probleémes & long terme

(le lit de la femme du patron, sur un plateau de télévision, sur
une table d’opération & la place d’un malade qui a pris du

-

retard, etc.)

3 |Au milieu de I'autoroute la plus proche.

Loin, & au moins frois heures d’avion. ,

5 Un endroit ouU il n"aurait surtout pas voulu se re’frouver mais
rien de grave (chez sa belle mere, dans un cinéma diffusant
des films militants d’extréme droite, chez le dentiste, etc.)

6 Chez lun, ou dans sa chambre d’hotel s'il est loin de chez
lvi. W v |

|
‘ 7 |Dans une situation particulierement ogreoble (dans le rayon

sucrerie d’un supermarché en pleine nuit sans personne pour
vous interdire de vous goinfrer, entre deux superbes membres
du sexe opposé dans un bar trés sympa et trés chaud, efc.)

_ |qu'il adore et qui n'est quas:men’r jamais diffusé !

Dans son cinéma préféré, devant une rediffusion d’un film

Dans les bras de la personne de ses réves, tellenent surprise
par la situation qu'elle n'est pas agressive et tenfe de discu-
ter.

70 [Rebond, Te Doppelganger relance les dés et gagne 1 point

de Régression.

Dans le dos de |'adversaire.

§

Niveau de la Déchirure x 100 Kilometres.

X Tendroif de son choix, dans une limite de portée égale | |

|
|
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en fonction du Niveau de la Déchirure.
Durée : 1 action
Type : Intentionnelle.

Portée et volume : Le Doppelganger
peut tléporter avec lui Niveau de la

Déchirure x 20 Kilos.
Androptere

Description : Le Doppelganger posséde
de larges ailes de membranes rosétres
et décharnées, ressemblant plus aux or-
ganes de vol d’un ornitoptére organique

accidenté qu'a celles d’'un ange.

Cependant, ces ailes permettent au
Doppelganger de voler dans dassez

bonnes conditions.

D'un point de vue technique ; il peut voler
& une vitesse de Vigueur+Niveau de la
Déchirure x 20 Kilometres/Heures ; pen-
dant Vigueur+Niveau de la Déchirure
Minutes ; jusqu’a une hauteur maximale
de Vigueur x 40 métres.

le systtme respiratoire du personnage
est naturellement capable de supporter

ces vitesses et hauteurs.

En combat, si le Doppelganger décide
de voler, sa Défense passive est augmen-
tée de Niveau de la Déchirure points, et
sa Défense active de 2G1. Dans ces
mémes circonstances, ses Attaques au
corps & corps (mais pas & distance) ob-
tiennent un Bonus de +1GO0.

Inhumain : 6
Seuil de Régression : 9

Tare : Affention, cefte Tare prend effet

dés la création de personnage et ignore
lo régle d’apparition des Taresq & un

NEXTS de 2 !

Le Doppelganger ne peut cacher ses
ailes. Il lui est donc impossible?i‘:?ﬁc’ie vivre
comme un norm au milieu des norms,
& moins qu'il ne soit immensément ri-
che et influent... et méme dans ce cas,
il se serait atfiré bon nombre d’ennuis et
d’ennemis. Totalement en rupture avec
le monde, le Doppelganger fait partie
de ceux que les norms rejettent le plus.
Systématiquement traités comme des
bétes, on les insulte, les évite, les agres-
se. Toute interaction sociale que fente un
androptére avec les norms est ,e“idréme-
ment compliquée. En d’autres termes
tous les 2 et les 3 obtenus par les dés
sont comptés comme des 1.

Durée : Permanente.
Type : Permanente.

Portée et volume : n.a

Contréle de la douleur

Description : Véritable equalizer sensit,
le Doppelganger peut gérer sa douleur,
mais pas & n'importe quel prix : il trafi-
que en fait les informations qu'il envoie
& son cerveau, fransformant la douleur

en plaisir, en honte, en chatouilles, en

satfisfaction gustative...

Les Malus dus & la douleur sont réduits
de 1 par Niveau dans cette Déchirure.

Inhumain : 6
Seuil de Régression : 9

Tare :
peu accro & la sensation obtenue lors
de I'utilisation de cette Déchirure. Il de-
vient un junky de la douleur car celle-ci
transmet des informations agréables &

Le Doppelganger devient peu a /‘:’Ni‘yeou 220

Nieau3: 4361

son cerveau. D'un point de vue fechni-
que, il doit tout faire pou ée maintenir
, ,\de b}eSSWe -
‘(en se sccm-

en permanence a un Nive:
au moins égal & Secoue

fiant, se cognant, en oyon'("des relahons
masochistes, etc.). Le Meneur dont tenir
compte de la vitesse de regeneremon no-

turelle et imposer les penoh‘res sunvomes .

ou‘*Dc pelgonger des qu || n'est plus au 7

oue + il connait une forfe sen-

que et se sent menacé en
En termes techniques, tant

Durée : Permonen‘re
Type : Permanente

Portée et volume :

viseur, efc. Ceft
pas ses Compe

offensives, simpleme
naturellement une mac

Bonus s’

appliquent au je

N_j;yﬂedru 1. +1G0

Niveau 4 : +4G]
Niveau 5 : +4G2
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Niveau 6 : +5G2
Inhumain : 6
Seuil de Régression : 9

Tare : le Doppelganger ne peut se battre
autrement que jusqu’a la mort. ll ne fuira
jamais, ne retiendra jamais ses coups, a
moins qu’on ne parvienne & |'assommer.
Des que l'initiative a été déclarée, il ne
lui est donc pas possible d’arréter de se
battre tant qu'il est conscient et qu'il reste

des ennemis.
Durée : Permanente.
Type : Permanente.

Portée et volume : n.a
Omnicompétence

Description : Le Doppelganger possede
un talent inné pour chaque chose. C'est
véritablement un touche-a-tout polyva-
lent et efficace, capable d’étre un spé-
cialiste de la plomberie, de l'escrime
iaponaise, de la gastronomie sud équa-
torienne et pourquoi pas, des séries TV
du siécle dernier.

Lors de son acquisifion le Doppelganger
dispose d’un nombre de points égal
& 3 x le Niveau de la Déchirure

A

Omnicompétence & répartir dans les
Compétences de son choix & concurren-
ce d'un score de 6. Pour chaque Niveau
de la Déchirure gagné ensuite, les points
& réparfir seront égaux au nouveau

Niveau de la Déchirure x 2.

Note
ne peuvent étre augmentées par ceffe

Lles Compétences d'Université

Déchirure.

Inhumain : 6

Seuil de Régression : 15

Tare : Le Doppelganger est une béte de
travail, un acharné de la tache qui ne
conndit jamais le repos. Hyperactif, il ne
peut dormir que Génie heures par nuit,
ce qui ne lui suffit pas & étre en forme.
Ce manque de sommeil lui impose

d'effectuer, chaque fois qu’un nouveau

jour commence, un test de Vigueur con-

tre un SD égal & 3 fois le Niveau de la

Déchirure. En cas d’échec, tous ses SD
sont augmentés de 3, quel que soit le

test, pour la journée entiere.
Durée : Permanente.
Type : Permanente.

Portée et volume : n.a




Sens défensif

Description « Le Doppelganger possede
la faculté de sentir tout mouvement phy-
sique esquissé dans sa direction ef ce &
une portée de Niveau de la Déchirure x
Génie metres. |l est donc tout & fait pos-
sible de détecter une arme & feu pointée
sur lui si elle est & une distance inférieure

ou égale & la portée de la Déchirure.

En fermes techniques, le joueur lance
Niveau de la Déchirure +3 G2 pour
tout test de Défense active et sa Défense
passive est augmentée de Niveau de la
Déchirure x 2 points.

Inhumain : 6
Seuil de Régression : 15

Tare : Cette Déchirure a pour effet désa-
gréable de mettre le Doppelganger sur
la défensive en permanence. A tel point
qu'il est impossible de le toucher ami-
calement, ou amoureusement, sans que
son corps ne se metfte automatiqguement
en situation de combat. Autrement dit,
qu'il soit surpris ou non, le Doppelganger

doit effectuer un test de Génie contre une
SD égal & 3 fois le score de la Déchirure
& chaque fois qu’on lui serre la main,
qu’on I'embrasse, qu’on le caresse. S'il
échoue, il asséne automatiquement une
attaque réflexe & la personne concer-
née. |l n'effectue aucun test d'attaque,
mais la cible doit effectuer une Défense
active contre un SD égal & Adresse du
Doppelganger x 2.

Durée : Permanente.
Type : Permanente.

Portée etvolume : Niveau de la Déchirure

x Génie Meétres
Surhumanité

Description : Le Doppelganger possede
des Caractéristiques physiques supérieu-
res & la normale. Laspect inné est tres
développé chez lui, ce qui lui permet
d’augmenter ses Caractéristiques au-

dessus de 6 et & concurrence de 9.

Lors de son acquisition, le nombre de

points & répartir est égal au Niveau

de la Déchirure. Chaque fois que le
Doppelganger augmentera d’un Niveau,
il aura autant de points & ajouter, par
exemple, lorsqu'il passera du Niveau 3
au Niveau 4, il répartira 4 points, de 4
5 il répartira 5 points, etc.

Inhumain : 6

Seuil d;é Bég{ession 15

Tare : Le,Dop'pelgonger est naturellement
supérieur aux autres, et il le sait.’ Il pos-
sede de ce fait une certaine soreté de lui-
méme qui peut lui jouer des tours. Ainsi,
lorsqu’une  situation  particulierement
dangereuse doit étre jouée, le Meneur
est invité & lui mentir pour le mettre en
confiance, quitte & luiri‘ohn\o‘ncer des SD

plus bas qu'ils ne le sont réellement.
Durée : Permanente

Type : Permanente

tre Eta
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