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BERLIN XVIII : LA CARRIERE D’UN FALK 

I. Primes de mission 

A. Barème en fonction du grade 
Grade Pourcentage 

Koss 5 % 
Koss chef 8 % 
Sergent 10 % 
Sergent chef 12 % 
Inspecteur 14 % 
Lieutenant 15 % 
Capitaine 20 % 
Faltfur 30 % 

B. Montant des primes 
Intervention Prime 

Infraction 100 EM 
Délit 1 500 EM 
Crime 2 000 EM 

Démantèlement d’un gang 
50 membres 30 000 EM 
100 membres 60 000 EM 
500 membres 200 000 EM 

Saisie de drogue 
20 kg 16 000 EM 
100 kg 60 000 EM 
1 tonne 600 000 EM 

 

B. Caractéristiques II.Expérience 
Une moyenne de 1 point par séance de 

jeu devrait être attribuée. Pour améliorer une 
caractéristique, il faut dépenser un nombre de 
points égal au nouveau score (on ne peut 
améliorer une caractéristique que de 1 point à 
la fois). Aucune caractéristique ne peut 
normalement dépasser20. 

Il existe trois types de points 
d’expérience : Compétences, Caractéristiques 
et Grades. 

A. Compétences 
Une moyenne de 300 points devrait être 

attribuée par séance de jeu. Pour améliorer 
une compétence, il faut dépenser un nombre 
de points égal au nouveau pourcentage (on ne 
peut améliorer une compétence que de 1 % à 
la fois). Ce total est multiplié par deux si la 
compétence est suivie d’un astérisque. Il est à 
nouveau doublé pour les pourcentage 
dépassant les 100 %. 

C. Grade 
Une moyenne de 1 point devrait être 

attribuée par module. Quel que soit le cas, le 
nombre de point devrait toujours être compris 
entre – 1 et 3. Lorsqu’un PJ atteint le nombre 
de point demandé pour passer au grade 
supérieur, il peut tenter une promotion (Cf. 
tableau de montée en grade).  
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III.Montée en grade 
Quand un personnage a atteint le 

nombre de points suffisant pour passer au 
grade supérieur (5 pour passer de Koss à 
Koss chef), il peut tenter une promotion. Il 
calcule son coefficient de réussite : 

Coefficient de réussite = (Dextérité + 
Perception + (Connaissance x 2) + Agilité + 
Charisme) : 5 

Il multiplie le résultat obtenu (arrondi au-
dessus) par la difficulté (x 4 pour passer Koss 

chef) et lance 1d100. S’il réussit, il passe au 
grade supérieur, dépense les points 
nécessaires et remet son compteur de blâmes 
à zéro. 

S’il échoue, il perd 1d3 points et pourra 
tenter un nouvel essai quand il aura à nouveau 
un nombre de points suffisants et qu’il se sera 
écoulé au moins un module. 

Si un personnage cumule le nombre de 
blâmes indiqués par rapport à son grade, il est 
rétrogradé au grade inférieur (un seul blâme 
ramène notre Koss chef à simple Koss) 

 
Grade Points Difficulté Blâmes 

Koss chef 5 x 4 1 
Sergent 10 x 3 3 
Sergent chef 10 x 2 5 
Inspecteur 15 x 1 10 
Lieutenant 15 x 1 5 
Capitaine 20 : 2 / 
Faltfur 20 : 3 / 
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