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1 PX quand vous discutez de vos victoires passées.
3 PX quand vous discutez de vos défaites passées.

10 PX quand vous vainquez une menace globale envers les mutants, ou quand vous utilisez vos 
pouvoirs pour créer un atout qu’un coéquipier utilise pour vaincre une telle menace.

1 PX quand vous donnez un ordre à un collègue mutant.
3 PX quand vous recevez un ordre d’un mutant que vous respectez.

10 PX quand vous prenez le commandement des X-Men, ou quand vous rejoignez une autre 
équipe de mutants.

Leader Mutant

JALONS

L’un des Mutants Les PLus Puissants

Décharge d’Énergie Endurance Surhumaine

Vol Supersonique

SFX : Combustion. Quand vous entreprenez une action comprenant Vol SuperSonique, vous 
pouvez ajouter un dé de propulSion Thermo-Chimique à votre main. Si cette action 
échoue, ajoutez à la main du destin un dé de taille égale au plus petit des deux dés 
de pouvoir.

SFX : Invulnérabilité. Si votre main de réaction comprend enduranCe Surhumaine, dépensez 1 
PI pour ignorer le stress ou trauma physique.

SFX : Pouvoir réactif. Dépensez 1 PI pour ajouter un pouvoir de propulSion Thermo-Chimique 
à la main de dés d’un personnage sur le point de faire un jet de réaction. Si ce 
personnage subit un stress physique, recevez un d6 de stress mental.

Limitation : Propulsion explosive. Afin de pouvoir utiliser touta utre pouvoir de propulSion Thermo-
Chimique, vous devez utiliser Vol SuperSonique dans la même main de dés.

Limitation : Mutant. Gagnez 1 PI quand vous êtes affecté par une complication ou une 
technologie visant spécifiquement les mutants.
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Expert en Combat Expert en Psychologie

Expert en Véhicules
[Vous pouvez convertir experT d8 en 2d6 ou maîTre d10 en 2d8 ou 3d6]
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