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Things always change and New York teaches you that - Richard Hell

Vous étes des New Yorkais.
Born & Raised.
Chacun lance 1Dé6 pour savoir qui il est :

1. Ecureuil 4. Salamandre

2. Renard 5. Canard

3. Lapin 6. Souris
Vous avez été capturés ! Dans un
laboratoire, vous avez les sujets

d'expériences. Vous étes devenus des
Mutants ! Humanoides animaux, on vous
a au passage implanté la Conscience d'un
humain décédé :

1. Luchador 4. Agent Secret

2. Shériff 5. Militaire

3. Mousquetaire | 6. Inventeur
du Roi

Vous vous étes échappés (comment ?) et
vivez cachés, sortant la nuit, combattant
le crime et d'étranges organisations.
Votre planque actuelle, c'est ...

1. Squat dans Harlem

2. Au cceur de Chinatown
3. Sous le pont de Brooklyn
4. Dans les égouts

5. Central Park

6. Ground Zero

CARACS
Ton état de Mutant est Instable. Tu as
deux Caracs : Animal représente ton
corps, tes capacités naturelles et ton

instinct animal. Conscience correspond a

la mémoire implantée en toi, tes
souvenirs, tes compétences.
Plus une Carac est haute, plus tu

maitrises cet aspect de toi-méme. Mais
le risque d'instabilité grandit aussi.
Attribue les valeurs 2 et 3 3 tes Caracs.

AcTiONs

Quand tu |'issue est

incertaine, prend un Dé. Si tu utilises ton

agis et que
aspect Animal ou ta Conscience passée
(une seule par action), prend un second
D6, différent. C'est le "Dé Mutant".

Lance les dés et garde celui de ton choix :

6. Succeés Eclatant

5. Succes + Revers Mineur
4. Succes + Revers Majeur
3. Echec de trés peu

2. Echec + Revers Mineur
1. Echec + Revers Majeur

Revers Mineur

Coup léger, glissade, distancé, apercu,
objet laché, sonné ...
Revers Majeur
Coup puissant, chute, perdu de
vue, repéré, gbiet détruit, blessé

Un JDR en une page
par Nicolas 'Gulix' Ronvel
sous licence CC-By-SA

Inspiré par les One-Page RPG
de Grant Howitt

et les aventures des TMNT
de Kevin Eastman chez IDW

MUTATION INSTABLE
Si tu obtiens un Double, la Carac utilisée
prend le dessus un court instant. Décris
comment elle te permet d'obtenir un
Succés Eclatant ! Puis augmente la valeur
de cette Carac d'un point. Tu es fatigué,
sors de

exténué, la scéne quelques

instants.

TALENTUEUX
Si tu n'as pas obtenu un Double, et que
ton Dé Mutant est inférieur ou égal a la
Carac utilisée, tu dois relancer le dé le

Muration EquiLiBrée

Si tes deux Caracs sont égales, tu peux

plus faible.

utiliser la régle "Talentueux" méme si tu
obtiens un Double. Sinon, le Double ne
permet pas de relancer.

INCONTROLABLE
Si une des tes Caracs passe a 6, ca sent le
roussi. Ton Animal a écrasé la Conscience
et tu redeviens sauvage, ou bien ta
Conscience humaine n'accepte plus et ne
contréle plus ton corps Mutant. Le
Meneur te dira ce qu'il t'arrive.

Junk Foob

Un moment de répit autour d'un festin
de junk food ? Baissez tous d'un point
une de vos Caracs, au choix.

Feuillet du Meneur

QUE METTRE EN SCENE ?

De l'action frénétique, découpée telles les

cases d'une BD. Du répit entourés de leurs
amis humains. Du crime et des gangs
étranges. Du mystére extra-dimensionnel.
Des alliances

Des rebondissements.

inattendues.

Quelques titres d'aventures

Un grand méchant, c'est important !
1. L'Empereur Vert, Daimyo du Fist Clan
2. Dr Eastman, CEO de Pharmatek
3. Krunk, Dictateur de la Dimension K
4. Agent Smith, Grade A de I'Agence
5. Goat, Gourou du Purple Cult
6. Big Mike, Leader du 4th Street Gang

D'autres mutants : lieutenants, indépendants ...

AcTion !
Quand l'action bat son plein, choisis un
nombre de succés nécessaire pour se
débarasser des ennemis. Un Succes
Eclatant compte pour 2 succés.
Mets les PJ en difficulté avec leurs
Retire

Joue avec le décor.

de

revers.

quelqu'un la scéne (quelques

1. Un ami dans le besoin 1. Tortue 1. Ninja instants ou définitivement) a la suite
2. Wanted : Mutants 2. Rhino 2. Punk de revers majeurs consécutifs.

3. Guérilla Urbaine 3. Mouche 3. Tueur a gages Attention !

4. New York en danger 4. Cochon 4. Pyromane 1. Des Ninjas ! = 4. Des Mecs en Costard !

5. Un ennemi venu du passé 5. Requin 5. Savant fou 2. Des Robots ! 5. Des Blouses Blanches !
6. A travers les ages 6. Vautour 6. Garde du corps 3. Des Bikers ! = 6. Des Aliens Bizarres !
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Extension : Dirty Weird Town

DirTY

Quand tu veux jouer un personnage plus
Borderline, un anti-héros, tu peux opter
pour les tables DIrTY :
Corps Animal

1. Chat de Gouttiere 4. Chauve-Souris

2. Chien Errant 5. Pigeon

3. Moufette Rayée 6. Rat

Conscience Humaine
1. Gladiateur
2. Affranchi de la Mafia
3. Forces Spéciales
4. Membre d'un club de motards
5. Hacker Activiste

6. Requin de la Finance

WEIRD

Pour un peu d'exotisme et de bizarrerie,
teste ces tables WEIRD :
Corps Animal

1. Ornythorinque ' 4. Pingouin

2. Poulpe 5. Tatou

3. Bernard-I'Hermite 6. Robot

Conscience Humaine
1. Danseuse Etoile
2. Lycéen
3. Saltimbanque

RELATIONS

Ton personnage a une relation forte avec
un New Yorkais normal :

1. Une étudiante en sciences

2. Un flic en uniforme

3. Une journaliste de Channel 4
4. Un SDF Vétéran de I'armée
5. Une serveuse d'un Diner

6. Un coursier a vélo

Etablis la nature de cette relation avec le
meneur. Ensuite, le meneur crée un lien
entre ce personnage et ...

e |a relation d'un autre personnage

e ta conscience passée, avant sa mort

e un gang ou un ennemi du groupe

Il peut choisir de garder ce lien secret.

Tu peux impliquer ta relation lors d'une
Action : elle est menacée, elle t'appuie,
te motive ... Le meneur peut aussi te
forcer la main et I'impliquer. Lance 1Dé
en plus lors de ton action. Ce dé doit étre

différent, c'est le dé de Relation.

Tu peux échanger ton dé de Relation avec
un autre dé avant de déterminer le résultat
final (avant la régle Mutation Instable).

Si tu n'échanges pas le dé de Relation et
qu'il affiche 1, ou que le dé échangé

Un extension en une page
pour le JDR en une page
par Nicolas 'Gulix' Ronvel
sous licence CC-By-SA

PLANQUES =

Voici des planques qui pourraient

convenir 3 un groupe Dirty ou Weird :

1. Coulisses d'un théatre abandonné
2. Eglise de Hell's Kitchen

3. Penthouse donnant sur Central Park
4. Caveau du Cimetiere de Green Wood
5. Dans les profondeurs du MET

6. Grand Central Terminal
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Quand vous vous levez tous, que vous
prenez chacun un dé et que vous poussez
le cri de I'équipe, alors vous agissez de
concert.

A tour de réle, chaque joueur lance son
dé et décris ce qu'il fait.

Si le résultat est identique a un résultat
déja obtenu par un autre joueur, alors la
catastrophe n'est pas loin et le joueur
décrit une contrariété.

Quand tout le monde a décrit son action,
choisissez ensemble un des dés affichant
un résultat unique. Il s'applique autant
de fois qu'il y a de personnages impliqués
(octroyant X succés ou échecs). Un seul
personnage subit I'éventuel revers.

Si aucun résultat n'est unique, ce n'est

4. Paparazzi affiche 1, ca va mal. Ta relation décéde, pas bon. Pas bon du tout. Le meneur a la
5. Cosmonaute te trahit, te hait. Ce n'est pas forcément  main pour vous expliquer comment.
6. Surfeur immédiat, mais c'est dans l'air. Le
meneur 3 la main pour te faire souffrir.
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