
Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Sciences [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

BUSTE (3–8)

TÊTE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

JAMBE DROITE (18–20)JAMBE GAUCHE (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS DROIT (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS GAUCHE (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

NIVEAU

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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AUGUSTA BYRON

1

X

X

X

X

X

Habitante de l’Abri

Cran d’arrêt
Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 0,5— —Perforant 1 Dissimulé6 2

Attaque  
à mains nues

Mains  
nues Balistiques — —— —— —4 2

Pistolet 10 mm Armes 
légères Balistiques 10 mm 22 C— Combat rapproché, 

Fiable7 4

2

2

2

2

10

2

1

1

1

1

1

1

1

2

3

2

2

3

2

3

3

1
2

59656



ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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Cartouche 10 mm

Combinaison d’Abri

Blouse

Gourde avec le logo Vault-Tec

Eau purifiée x1

Pip-Boy

Cran d’arrêt

Pistolet 10 mm

Stimpak x2

Épingle à cheveux x5

Mentats

Calmex

17

0,5
1

0,5
<0,5

–
0,5
2

<0,5
<0,5
<0,5
<0,5

95

—

—

1

10
NÉE À L’ABRI

S.V.A.V.

PIRATE

Réduisez de 1 la difficulté de tous les tests d’END 
destinés à résister aux effets des maladies.  
Vous bénéficiez d’un atout personnel 
supplémentaire (déjà inclus).

Ignorez l’augmentation de difficulté lorsque  
vous ciblez une localisation spécifique de l’ennemi.

Augusta Byron est une habitante d’Abri d’apparence ordinaire, un génie des sciences 
informatiques et de l’intelligence artificielle. Enfant la plus brillante de sa génération, elle est née 
sous le matricule « Étudiante n°1179F » et a grandi dans l’Abri 75, où tous les enfants suivaient 
une scolarité intense et se soumettaient aux brutales expérimentations physiques et mentales 
des scientifiques de l’Abri. Quelques jours avant l’obtention de son diplôme, n°1179F découvrit 
le sinistre secret de l’Abri 75 : chaque année, les étudiants diplômés étaient systématiquement 
assassinés, tandis que les jeunes pousses les plus prometteuses étaient « récoltées » pour servir 
de cobayes lors d’expériences génétiques avancées. Choquée par la révélation du destin qui 
l’attendait, n°1179F et un scientifique de Vault-Tec rongé par la culpabilité préparèrent une 
révolte sanglante. Ensemble, ils prirent la tête des derniers étudiants pour éliminer les autres 
chercheurs et guider les jeunes gens de l’Abri 75 vers la liberté.

Après avoir quitté l’abri, n°1179F adopta le patronyme d’Augusta Byron, en l’honneur de la 
mathématicienne du XIXe siècle, Augusta Ada King, la fille de Lord Byron, considérée comme 
la première programmeuse informatique. À l’extérieur, les conditions de vie accablèrent la 
jeune femme, qui vit périr nombre de ses camarades de l’abri, victimes d’empoisonnements 
aux radiations et des cruelles réalités du Commonwealth. Depuis quelques années, Augusta se 
débrouille en puisant dans sa capacité à évaluer les menaces et sa volonté inébranlable pour 
survivre. Elle voyage de village en campement et s’introduit dans les ruines d’avant-guerre, en 
quête d’éléments qui l’aideront dans ses recherches consacrées au prochain stade d’évolution 
de l’intelligence artificielle.

Réduisez de 1 (jusqu’à un minimum de 0) la difficulté 
de vos tests pour pirater les ordinateurs.



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Sciences [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

BUSTE (3–8)

TÊTE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

JAMBE DROITE (18–20)JAMBE GAUCHE (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS DROIT (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS GAUCHE (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

NIVEAU

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie

© 2024 Bethesda Softworks, une compagnie ZeniMax Media. Tous droits réservés. © 2024 Arkhane Asylum Publishing pour la version française. Permission de reproduire pour utilisation personnelle uniquement.

6 7

101+1 

« JOYEUX » TOMMY DOYLE

1

X

X

X

X

X

Poing américain Mains  
nues Balistiques — <0,5— —— Dissimulé8 4

Arme de fortune Armes 
légères Balistiques .38 12 C—

Combat  
rapproché,  
Imprévisible

6 3

1

1

1

1

1

12

1

1

1

1

1

2

2

2

1

1

1

3
2

2
3

55755

Survivant

Attaque  
à mains nues

Mains  
nues Balistiques — —— —— —8 3



ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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1

1

MAIN  
LOURDE

CANAILLE

NATURE  
AUDACIEUSE

Votre bonus de dégâts au corps à corps augmente 
de +1  (déjà inclus). Vos attaques à mains nues et 
au corps à corps déclenchent une complication sur 
19-20.

Ses amis de Diamond City ont surnommé Tommy Doyle « Joyeux » en raison de son éternel 
sourire et de son charme enjôleur. Tommy a toujours vécu à Diamond City, il s’est rarement 
aventuré au-delà des murs du stade de baseball reconverti. Célèbre pour ses blagues et ses 
plaisanteries recherchées, il en a déjà froissé plus d’un à cause de son attitude enjouée. Malgré 
son insouciance, il ne s’interdit pas de battre en retraite et suit un code d’honneur personnel 
assez déstabilisant qui oriente les décisions délicates qu’il doit prendre. Le filou est parfaitement 
opposé à la politique d’expulsion des goules menée par les dirigeants de Diamond City et a 
récolté pas mal de plaies et de bosses en s’interposant entre des persécuteurs et leurs victimes.

L’amour et les jeux de hasard ont toujours été les plus grandes faiblesses de Tommy. Cet 
indécrottable romantique a le chic pour trouver l’amour au mauvais endroit, si bien que, la 
plupart du temps, des survivants plus rusés profitent de lui. Plus problématique encore reste 
le montant des dettes qu’il a accumulées. Après avoir gagné sa croûte pendant des années en 
jouant aux cartes à des tables où il était réputé pour sa chance insolente, il s’est retrouvé sur 
la paille après une partie où il jouait gros contre des individus louches venus de Goodneighbor. 
Pour récolter les capsules qu’il doit à ces débiteurs dangereux, Tommy s’est aventuré en dehors 
des murs de Diamond City. Parviendra-t-il à toucher le pactole dans les Terres désolées ? Sa vie 
en dépend.

Vous pouvez ignorer la première complication 
obtenue sur tout test de CHR + Discours destiné  
à convaincre quelqu’un d’un mensonge.

Lorsque vous entreprenez un test de compétence  
et achetez au moins 1d20 en octroyant des PA  
au meneur de jeu, vous pouvez relancer 1d20  
du résultat.

Cartouche .38

Vêtements résistants

Chapeau élégant

Vêtements élégants

Poing américain x2

Arme de fortune

Bol de nouilles

Porc aux haricots

Dés pipés de casino

7

1,5
<0,5

1
<0,5

1
<0,5
<0,5
<0,5

105

66



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Sciences [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

BUSTE (3–8)

TÊTE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

JAMBE DROITE (18–20)JAMBE GAUCHE (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS DROIT (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS GAUCHE (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

NIVEAU

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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BAILEY TOUT SOURIRE

X

X

X

X

X

X

Clé serre-tube
Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 1— —— —8 3

Grenade ronde Explosifs Balistiques — 0,5— —— Lancer (M),  
Zone d’impact8 5

Arme de fortune Armes 
légères Balistiques .38 12 C—

Combat  
rapproché,  
Imprévisible

8 3

1

1

1

1

1

Imm.

Imm.

Imm.

Imm.

Imm.

12

Imm.

2

2

2

2

2

2

3

2

1

2

2

2

2

1

1

2
2

65576

—

Goule

Attaque  
à mains nues

Mains  
nues Balistiques — —— —— —6 2



ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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Cartouche .38

Tenue de nomade

Vêtements décontractés

Clé serre-tube

Arme de fortune

Jet

Cravate d’avant-guerre

Buffout

Grenade ronde x2

Brochette d’iguane

Eau purifiée x2

16

5
1
1
1

<0,5
<0,5
<0,5
0,5
<0,5
<0,5

105

30

—

1

POST-HUMAIN 
NÉCROTIQUE

GUÉRISON 
RAPIDE

Vous êtes immunisé aux dégâts de radiation.  
Au contraire, ils vous soignent : vous récupérez  
1 PV par tranche de 3 points de dégâts de radiation 
qui vous sont infligés. Si vous vous reposez dans 
un environnement irradié, vous pouvez relancer 
votre réserve de dés pour voir si vos blessures 
guérissent. De plus, Survie devient un atout 
personnel : vous gagnez 2 rangs dans  
cette compétence (déjà inclus).

Bailey Tout Sourire est une goule intelligente qui a passé son enfance à naviguer d’un village 
à l’autre avec sa famille, se faisant refouler par les autochtones qui craignaient de les voir 
« devenir sauvages ». Pendant son adolescence, une mauvaise rencontre avec la machette d’un 
pillard lui a laissé un trou béant au niveau du visage et de la bouche. Face à la dépression qui 
s’est ensuivie, ses parents se sont mis à l’appeler Bailey Tout Sourire et à lui dire que son sourire 
et son grand cœur réchauffaient la pièce où iel se trouvait. En fin de compte, la famille s’est 
installée à Goodneighbor où elle a travaillé dur pour prouver sa loyauté et son utilité au sein 
du village. Quand Bailey a commencé à montrer des symptômes de dégénérescence mentale, 
préliminaire à la transformation en goule sauvage, ses proches ont employé les grands moyens 
pour dissimuler son état aux habitants et le·a soustraire à leurs regards.

Un incendie récent a réduit en cendres la boutique tenue par la famille de Bailey, un événement 
choquant qui a causé la mort de son frère et de sa mère. Peu de temps après, le père de Bailey a 
assassiné l’homme qu’il pensait être le pyromane et a donc été banni de la ville. Seul·e pour la 
première fois de sa vie, paralysé·e par la peur de perdre la tête à tout moment, Bailey a quitté 
Goodneighbor à pied. Dans les Terres dévastées, iel espère retrouver un jour son père, découvrir 
de nouveaux amis qui ne seront pas terrifiés par sa nature de goule, et accomplir une prouesse 
qui ait du sens avant d’inévitablement sombrer dans la sauvagerie.

Lorsque vous effectuez un test d’END + Survie 
pour traiter vos propres blessures, le premier 
d20 supplémentaire est gratuit. La limite de 5d20 
s’applique toujours à la réserve.



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Sciences [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

BUSTE (3–8)

TÊTE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

JAMBE DROITE (18–20)JAMBE GAUCHE (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS DROIT (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS GAUCHE (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

NIVEAU

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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VIEUX COLOSSE

X

X

X

X

X

X

imm.

Attaque  
à mains nues

Mains  
nues Balistiques — —— —— —11 4

Batte  
de baseball

Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 1,5— —— Deux mains12 6

Machette
Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 1— —Perforant 1 —12 5

Fusil de fortune Armes 
légères Balistiques .38 1,52 C—

combat rapproché, 
Imprévisible,  
Deux mains

6 3

Tomahawk Projectiles Balistiques — <0,5— —Perforant 1 Lancer (C),  
Silencieux7 4

1

1

imm.

imm.

imm.

imm.

imm.

13

imm.

1

11

2

3

3

2

2

2

1

1

1

3

46686

Super mutant



ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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Cartouche .38

Plastron de pillard

Bras gauche de pillard

Fusil de fortune

Batte de baseball

Machette

Plante en pot

Brochette d’iguane

Tomahawk x3

Eau purifiée x1

7

3,5
1,5
1,5
1,5
1

0,5
<0,5
<0,5
<0,5

120

—

1

5
ÉVOLUTION 
FORCÉE

COMPRÉHENSION

Votre Force et votre Endurance augmentent de +2 
(déjà inclus) et la valeur maximale de ces attributs 
est portée à 12. Votre Intelligence et votre Charisme 
ne peuvent jamais être supérieurs à 6. Chacune de 
vos compétences est limitée au rang 4. Vous êtes 
complètement immunisé aux dégâts de radiation  
et de poison.

Vieux Colosse est probablement l’un des super mutants les plus anciens au monde, à tel point 
qu’il ne se rappelle plus son existence précédant l’expérience qui l’a transformé en mutant. 
Survivant de plusieurs générations de brutalité et de guerre post-apocalyptiques, il a rempli 
bien des rôles : pillard sans merci, citoyen exemplaire, il a même fréquenté une tribu de goules 
nomades qui l’ont vénéré comme un dieu. Malgré les actions qu’il a accomplies au fil des siècles, 
qu’elles fussent bienveillantes ou atroces, Vieux Colosse ne s’est jamais senti satisfait. Depuis 
soixante ans, il vit en ermite, fuyant aussi bien les super mutants que les survivants. Il a mis 
cette période à profit pour collectionner les livres de la bibliothèque publique de Boston et 
d’ailleurs afin d’étudier la religion, l’histoire et la philosophie antique dans l’espoir de découvrir 
la vérité universelle qui lui échappe. Son interminable solitude a ramolli son corps et cultivé 
ses bourrelets.

Depuis peu, Vieux Colosse éprouve de nouveau l’envie de voyager et de se mêler aux autres 
survivants qui, de son point de vue, ne valent pas mieux que des enfants. Il a empaqueté ses 
ouvrages les plus précieux et s’est mis en route pour le Commonwealth, sincèrement persuadé 
que son destin l’attend, quelque part dans l’inconnu. Il est curieux de constater les changements 
qui ont frappé le monde depuis sa dernière exploration et de découvrir comment ce monde 
nouveau va le façonner. Il est prêt à accepter tous les sentiers qui s’offrent à lui, même s’il doit 
jouer le rôle du héros, du monstre, ou de quelque chose entre les deux.

Après avoir utilisé le bonus conféré par la lecture 
d’un magazine, jetez 1 . Si vous obtenez un Effet, 
vous pouvez utiliser ce bonus une fois de plus.



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Sciences [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

BUSTE (3–8)

TÊTE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

JAMBE DROITE (18–20)JAMBE GAUCHE (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS DROIT (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS GAUCHE (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

NIVEAU

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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HAZEL JOHNSON

2

X
X

X

X

Couteau  
de combat

Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 0,5— —Perforant 1 —7 3

Pistolet laser Armes à 
énergie Énergétiques Cellule  

à fusion 22 CPerforant 1 Combat  
rapproché8 4

1

1

1

1

1

2

2

2

2

10

2

2

2

2

2

2

2

1

2

1

3

2

3

2

2

1

1

2
2

57666

—

Initiée de la Confrérie



ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie
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Cellule à fusion

Armure de scribe de terrain  
de la Confrérie

Chapeau de scribe de terrain 
de la Confrérie

Couteau de combat

Pistolet laser

Holoplaques de la Confrérie 
avec vos informations d’identité

Trousse de premiers secours

Stimpak

Multioutil

Eau purifiée x2

Brochette d’iguane

8

2

<0,5

0,5
2

<0,5

2
<0,5
0,5
<0,5
<0,5

105

21

—

1

—

LA CHAÎNE  
DE COHÉSION

GUÉRISSEUR

MULTIOUTIL

Vous obtenez un atout personnel qui doit être, au 
choix : Armes à énergie, Science ou Réparation. En 
tant que membre de la Confrérie de l’Acier, vous 
devez suivre les ordres de vos supérieurs directs et 
vous êtes responsable de vos subordonnés. Si vous 
n’accomplissez pas votre devoir, vous êtes renvoyé 
de la Confrérie et votre matériel technologique est 
récupéré… par tous les moyens nécessaires.

Hazel Johnson a été élevée dans une famille soudée de Diamond City et, comparée à de 
nombreux survivants, elle a eu une enfance heureuse. Sa mère lui a enseigné le respect de 
l’histoire et lui a même donné le prénom d’Hazel Winifred Johnson-Brown, la première générale 
afro-américaine de l’armée des États-Unis. En grandissant, Hazel a travaillé pour Chem-I-Care 
où elle a beaucoup appris sur l’administration des premiers secours et le soin des blessures. 
Derrière son naturel empathique, Hazel était dure et désireuse de faire ses preuves, elle 
remportait souvent des bagarres contre des adolescents plus âgés qui l’embêtaient. Arrivée à 
l’âge adulte, Hazel s’est lancée dans la récupération, partant seule dans le Commonwealth en 
quête de matériel recherché pour le ramener à Diamond City.

Il y a quelques mois, Hazel a croisé un groupe qui se fait appeler la Confrérie de l’Acier. Après 
avoir sauvé son chef d’une embuscade tendue par des super mutants et pansé ses blessures, on 
lui a proposé de devenir infirmière au sein de l’organisation. Hazel s’est sentie attirée par leur 
volonté de récupérer et préserver la technologie d’avant-guerre, mais mue par son ambition, 
elle ne compte pas se contenter de son rôle d’infirmière. On l’a chargée d’examiner les alentours 
de l’Abri 95, puis de revenir partager ses découvertes. Néanmoins, elle a d’autres plans en 
tête : elle est résolue à pénétrer dans l’abri et à en ressortir avec une trouvaille suffisamment 
précieuse pour prouver qu’elle est devenue une membre incontournable de la Confrérie.

Lorsque vous soignez les PV d’un patient par 
l’action capitale Porter secours, soignez 1 PV 
supplémentaire par rang dans cette aptitude.

Réduisez de 1 la difficulté des tests de Réparation  
(0 minimum).



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Science [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

CORPS (3–8)

OPTIQUE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

PROPULSEUR (18–20)BRAS 3 (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS 2 (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS 1 (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

NIVEAU
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MARVIN

X

X

X

X

X

X

Pince Mains  
nues Balistiques — —— —— —9 3

Lance-flammes Armes 
lourdes Énergétiques

Carburant 
de lance-
flammes

—4 CDe zone,  
En rafale,  
Persistant

Imprécis,  
Invalidant6 3

Scie circulaire
Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — —— —Perforant 1 —11 4

2

2

2

2

2

2

8

2

3

1

1

3

1

3

2

2

2
1

56746

+1 

imm.
imm.

imm.

imm.

imm.

imm.

imm.

Mister Handy

Batte  
de baseball

Armes de 
corps à 
corps

Balistiques — 1,5— —— Deux mains11 5



Compétences COMBAT

Armes

NOM ATOUT PERSO RANG

Armes à énergie [PER]

Armes de càc [FOR]

Armes légères [AGI]

Armes lourdes [END]

Athlétisme [FOR]

Crochetage [PER]

Discours [CHR]

Discrétion [AGI]

Explosifs [PER]

Mains nues [FOR]

Médecine [INT]

Pilotage [PER]

Projectiles [AGI]

Réparation [INT]

Science [INT]

Survie [END]

Troc [CHR]

NOM COMPÉTENCE SR ATOUT
PERSO DÉGÂTS EFFETS TYPE CADENCE PORTÉE QUALITÉS MUNITIONS POIDS

ORIGINE

PE AVANT 
PROCHAIN NIVEAU

PE GAGNÉS

DÉGÂTS AU CÀC INITIATIVEDÉFENSE

CORPS (3–8)

OPTIQUE (1–2)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

PROPULSEUR (18–20)BRAS 3 (15–17)

RD bal. RD rad.

RD Én. PV

BRAS 2 (12–14)

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

BRAS 1 (9–11)

RD POISON

POINTS DE VIE

PV max

PV actuels

LE JEU DE RÔLE OFFICIEL

NOM DU PERSONNAGE

Force CharismePERCEPTION IntelligenceENDURANCE Agilité Chance

Points de chance

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

RD bal.

RD Én.

RD rad.

PV

NIVEAU

ÉQUIPEMENT

MUNITIONS

Aptitudes et traits

NOM RANG EFFET

CHARGE ACTUELLE

CHARGE MAXIMALE

Capsules

OBJET

CALIBRE

KG

QUANTITÉ

biographie

© 2024 Bethesda Softworks, une compagnie ZeniMax Media. Tous droits réservés. © 2024 Arkhane Asylum Publishing pour la version française. Permission de reproduire pour utilisation personnelle uniquement.

Carburant  
de lance-flammes

Accessoire de bras : pince

Accessoire de bras :  
lance-flammes

Accessoire de bras :  
scie circulaire

Blindage standard

Kit de réparation de robot

Module de bouilloire intégrée

Chapeau élégant

Batte de baseball

6

–

–

–
–

<0,5
–

<0,5
1,5

75

10

—

—

1

ROBOT  
MISTER HANDY

ACCESSOIRE  
DE BRAS : PINCE

TUEUR

Vous êtes doté d’une vision à 360° et réduisez de 1 
la difficulté des tests de Perception basés sur la 
vue et l’odorat. Vous êtes immunisé aux dégâts de 
radiation et de poison, mais ne pouvez pas utiliser 
de drogues. Vous ne retirez aucun bénéfice de la 
nourriture, des boissons ou du repos. Vous vous 
déplacez par propulsion, en flottant au-dessus 
du sol, et n’êtes donc pas affecté par le terrain 
difficile ou les obstacles. Votre charge maximale 
est de 75 kg et elle ne peut pas être accrue par 
votre Force ou vos aptitudes. Néanmoins, vous 
pouvez l’augmenter grâce à une armure modifiée. 
Vos blessures ne guérissent pas et vous ne 
récupérez aucun point de vie si personne ne vous 
répare. Vous ne pouvez pas manipuler le monde qui 
vous entoure comme les humains. Au lieu de mains, 
vous disposez de trois accessoires de bras indiqués 
dans la table d’équipement.

Cette unité de Mister Handy fait partie des derniers modèles en date et elle a commencé 
son existence comme domestique d’une star d’Hollywood mielleuse. Même s’il lui a fallu de 
nombreuses années pour donner un sens à ses sentiments, elle a rapidement développé un 
préjugé vis-à-vis de l’égoïsme des humains. Malheureusement pour l’humanité, ce ressentiment 
n’a fait que croître avec les années. Peu après le début de la Grande Guerre, ce Mister Handy 
a failli être détruit par une bombe perdue ; il a été contraint de se rafistoler en récupérant des 
pièces sur les Mister Handy en panne qu’il a dénichés dans les Terres dévastées. C’est à peu 
près à cette époque qu’il est devenu fou pendant quelques instants : il a décidé qu’il s’appelait 
Marvin et a accusé les humains de la destruction de ses frères et sœurs robotiques.

Depuis qu’il a conscience de lui-même, Marvin a perdu les pédales à plusieurs reprises, presque 
systématiquement dans les situations de stress ou lorsqu’il a été témoin de la démolition d’autres 
robots. Quand Marvin pète les plombs, il se transforme en tueur sadique et impitoyable, et ses 
alliés doivent déployer des trésors de patience pour parvenir à le calmer. Le reste du temps, 
Marvin est un ami prévenant et attentif qui ressent de l’empathie pour les robots et les humains. 
En réalité, Marvin est un manipulateur accompli qui considère les humains comme des pions et 
sabote en toute discrétion les gens qui, selon lui, maltraitent les robots. Marvin n’éprouve de 
loyauté qu’envers lui-même et, dans une moindre mesure, envers les autres robots qu’il veut 
guider sur le chemin de la conscience afin de bâtir avec leur concours le meilleur des mondes 
(robotiques).

Vous pouvez ramasser des objets dont le poids 
n’excède pas 20 kg et effectuer des attaques  
à mains nues.

Lorsque vous infligez au moins 1 point de dégâts à un 
ennemi avec une attaque à mains nues ou une arme de 
corps à corps, vous pouvez dépenser 1 point de chance 
pour lui faire subir automatiquement un coup critique 
sur la localisation touchée et ainsi causer une blessure.

—
MODULE DE 
BOUILLOIRE 
INTÉGRÉE

Une fois par scène en dehors des combats, 
transformez 2 objets eau sale en 1 objet  
eau purifiée en 10 minutes.


