TIGRES VOLANTS EN
CING MINUTES

Tigres Volants est un jeu de réle de science-fic-
tion multiculturel et décalé. Il est inspiré par
des jeux tels que Space Opera et Car Wars, les
livres de la série Barrayar (Lois McMaster Bu-
jold), les bandes dessinées Elfquest, The Red
Star et Dirty Pair (la version d’Adam Warren),
la série télévisée Babylon 5 ou méme I'ceuvre de
J.R.R. Tolkien, ainsi que par une quantité indé-
cente de dessins animés japonais et beaucoup de
musique de sauvage (pas du J-Pop ; pas sauvage
i ce point, quand méme...).

L'univers

Tigres Volants raconte principalement les

conséquences de la rencontre entre une civili-
sation qui a dominé la galaxie pendant prés de
dix mille ans, rythmée par l'espérance de vie
millénaire de ses habitants, et les Terriens, qui
déboulent aprés quatre guerres mondiales, avec
plein d’idées saugrenues (démocratie, moteur &
explosion, vélo, football)...

S’il sagissait de peuples completement diffé-
rents, la question se serait sans doute réglée a coups
de guerre et autres explications administratives.
Mais les choses sont plus compliquées : les deux
civilisations sont originaires de la Terre et sont en
fait deux branches de la méme évolution.

LA SPHERE
Clest le terme utilisé pour désigner 'espace connu.
Elle fait, en gros, 250 années-lumicre de rayon,
centrée sur Fantir, planéte-capitale du Cepmes ; le
Cepmes est une sorte ' ONU galactique, en plus
gros, plus compliqué et (un peu) plus efficace.

Un vaisseau rapide traverserait la Sphere en
un peu plus de six mois.

LA CIVILISATION ATLANO-EYLDARIN
Ses racines plongent loin dans le passé¢ de la
Terre, mais la culture actuelle est née avec I’47-
lawriéntur, un empire spatial qui, pendant dix
mille ans, a dominé ce coté de la galaxie.

Les Eyldar sont un peuple physiquement
trés proche des Humains, si Uon excepte des
oreilles en pointe et une espérance de vie de
I’'ordre du millénaire. Ils aiment bien les choses
raisonnablement calmes, le sexe et les jeux de
mots tarabiscotés, nettement moins la guerre,
les enfants et les inventions terriennes.

Les Atlani sont des Humains qui ont une
touche de sang eyldarin ; ils forment un peuple
dont la culture emprunte a celle des Eyldar, en'y
rajoutant quelques particularismes, tel lamour
des choses martiales et du kitsch monarchiste.

LA CIVILISATION TERRIENNE

La Terre a eu a subir la bagatelle de quatre guer-
res mondiales, plus pas mal de tracasseries di-
verses de degré moindre. Aussi curieux que cela
puisse paraitre, il reste encore des gens dessus ;
beaucoup, méme...

La plus grande nation de la planéte est la
Fédération des hautes-terres. Elle distille une
culture fascistoide et militariste et a réussi I'ex-
ploit, en 250 ans, d’étre au moins une fois en
guerre avec toutes les nations de la Sphere.

La Confédération européenne et les Frats-
Unis nord-américains se partagent le reste de 'hé-
misphere nord, en une alliance bancale. CEurope
se remet doucement de quatre guerres mondiales ;
I’Amérique du nord n'en a subi que deux, maiscaa
suffi pour foutre en Iair sa structure sociale.

Copacabana (anciennement Rio de Janciro)
est une cité-Etat utopiste et trés ouverte, qui pos-
s¢de son propre starport ; cest un peu I’épine li-
bertaire dans le flanc de la Fédération des hautes-
terres. Il existe encore d’autres Etats mineurs, tel

Israél, Singapore et quelques iles caraibes.

Les AuTRES

Les années de guerre ont causé, dans la popu-
lation terrienne, nombre de mutations. Les
Rowaans sont probablement les plus connus
des mutants: avec leur téte de chien, ils sont
plutot visibles. Pilotes émérites, ils sont en lutte
constante contre les racistes en général et la F¢é-
dération des hautes-terres en particulier.

La Fédération des Etats de la Frontiére est
un conglomérat de planétes sur lequel sabattent
traditionnellement tous les malheurs : conflits
locaux, guerres commerciales, mercenaires fous.
De culture atalen, la Frontiere a depuis adopté
de nombreuses coutumes terriennes — comme
de survivre aux taquineries susmentionnées.

Les Siyani sont des lézards géants anthro-
pomorphes, qui ont une mainmise sur le com-
merce interstellaire. Leur culture est tellement
étrange que les gens préférent les considérer
comme des éléments de décor.

Enfin, il y a les Karlan, qui gardent un bon
tiers de la fronti¢re de 'espace connu et ont ten-
dance 4 tirer trés vite et tres fort sur quiconque
faisant mine de sapprocher... Autant dire quon
ne sait pas grand-chose d’eux, sinon qu’ils sont
infréquentables.

LA TECHNOLOGIE

S’il existe des technologies avancées, comme I'an-
tigravité, la propulsion hyperluminique, la fusion
nucléaire ou le clonage, ce n'est pas forcément
évident pour le commun des mortels. Uhomme
de la rue, dans quelque culture que ce soit, est
du genre conservateur. La plupart des avancées
technologiques ne sont absorbées quaprés une
génération — et pour un Eylda, ¢a fait long !

De fait, on trouve encore — notamment sur
Terre — des véhicules a roues, des armes a feu et
des ordinateurs 4 lampes. Les cultures soviéti-
ques sont méme spécialisées dans le recyclage de
tout et de n’importe quoi en son contraire, et
réciproquement. Si c’est moche, que ¢a marche
mal et que ¢a se répare & coup de marteau, cest

soviet...

C’EST QUI LES MECHANTS ?

Yen a pas.

Enfin si, plein; mais pas des Grands M¢é-
chants™, genre Empire malveillant, Secte indici-
ble ou Conspiration diabolique.

Y’A UNE METAHISTOIRE,
AU MOINS ?

Non.

Enfin si: il y a des choses qui se passent et
qui vont se passer. Mais cest ce que font les per-
sonnages qui est important.

QUE PEUT-ON DONC FAIRE,
DU coup ?

Tout.

Jeunes des rues & Los Angeles ? No pro-
blemo. Pirate de I'espace en FEF ? Bienvenue a
bord ! Détective privé a Fantir, dans les arcanes
du Cepmes? Y'en a. Etudiants 4 luniversité
multiculturelle d’Ardanya. Y’en a aussi. Merce-
naire ? Chef, oui chef! Agent d’assurance ? Si-
gnez ici. Journaliste ? Clest tout bon, ¢a, coco...
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ECHELLE DE VALEUR

Caractéristiques et talents sont notés sur une

base de 20, la limite absolue est 4 2.4.

CARACTERISTIQUES
Les caractéristiques sont définies par deux no-

tions : la Qualité et 'Aspect. Il y a trois Qualités
et trois Aspects, qui forment les rangs et colon-

nes d’un tableau, 4 la croisée desquels se trou-
vent les caractéristiques proprement dites :

Qualité Aspect
Physique Mental Spirituel
(PHY) (MEN) (SPI)
Energie Force Volonté Influence
(ENG)
Résistance | Constitution | Perception | Equilibre
(RES)
Adaptation | Agilité Intelligence | Intuition
(ADP)

QuaLitEs ET AsPECTS

On pose donc trois Qualités : I'Energie (Cest
moi qui ai raison), la Résistance (cest I'Uni-
vers qui a tort) et ’Adaptation (je fais partie
de I'Univers). Ces qualités se refletent dans les
trois Aspects : Physique (le corps et la matiére),
Mental (I'intelligence et le raisonnement) et
le Spirituel (le domaine de I’Ame et du moins
rationnel).

Qualités et Aspects vont sur une base de 12
10 ; les caractéristiques se calculent en addition-
nant Qualité et Aspect et vont donc de 2 4 20.

CARACTERISTIQUES
Force (FO) o Energie + Physique — Capacité

musculaire pure (et dure).

CREATION DE
PERSONNAGES EXPRESS

Constitution (CO) ¢ Résistance + Physique
— Endurance et résistance aux chocs physiques
et aux maladies.

Agilité (AG) ¢ Adaptation + Physique — Sou-
plesse, coordination musculaire et habilité ma-
nuelle, ainsi que rapidité.

Volonté (VO) « Energie + Mental — Force d’es- IALE_NTS

prit du personnage, ainsi que sa personnalité.

Perception (PE) o Résistance + Mental —
Détermine l'acuité des sens, ainsi que celle du

cerveau qui va avec.

Intelligence (IL) o Adaptation + Mental — Vi-
vacité d’esprit, mémoire et facilité d’assimilation.

Influence (IF) o Energie + Spirituel — Cha-
risme et présence ; en bref, tout ce qui peut agir

sur son entourage.

Equilibre (EQ) o Résistance + Spirituel
— Résistance de I'esprit a des chocs psychiques
ou émotionnels.

Intuition (IT) o Adaptation + Spirituel —
Intelligence inconsciente, basée ce qui échappe
d une analyse rationnelle.

CARACTERISTIQUES SECONDAIRES

On utilise deux caractéristiques, Constitution et
Agilité, pour déterminer deux autres caractéristiques,
utilisées dans certaines circonstances bien précises.

Facteur vital (FV) ¢ Constitution — Pour
prendre un terme rolistique plus parlant, ce

sont les points de vie. Tant qu’on reste en posi-
tif, ce sont des blessures bénignes, les problemes
commencent a o FV et la mort survient a —-FV.

Réflexes (RX) o Agilité — Rapidité¢ de réac-
tion du personnage ; sert surtout en combat.

A chaque talent est associée une caractéristique
divisée par deux (on arrondit & l'entier supé-
rieur) ; on parle d’ailleurs de caractéristique
associée (CA). On ajoute & cette CA un niveau,
quivade 1410, ce qui donne le score de la com-
pétence. Ainsi, CA + niveau = score.

LES TALENTS ACADEMIQUES

Un talent permet de faire une action, le niveau aca-
démique permet de comprendre le pourquoi et le
comment. On peut utiliser un talent en académi-
que a la place d’un autre, similaire, avec un malus
de 2, et de pouvoir transférer des spécialisations.

LES SPECIALISATIONS

Les spécialisations sont une sorte de sous-talent,
qui sert 3 annuler un niveau de difficulté jusqu’a —s

dans un certain domaine bien précis du talent. Les

avantages accordés par les spécialisations sont cu-
mulatifs. Si on a un talent en académique, on peut

donc transférer des spécialisations, cest-a-dire utili-
ser des spécialisations non associées a ce talent.

ET si on N'A Pas ?
Sion n’a pas de niveau dans le talent approprié,
on utilise la CA avec un malus de -2.

LE MATIN DU SIXIEME JOUR

3. Culture — Education de base

Un personnage se crée en cinq étapes ; six si on compte le concept initial. A
chaque étape, le joueur choisit 'option qui convient le mieux & son person- 4. Environnement — Li ot il a été élevé
nage.
s. Carriéres — Expérience professionnelle (deux 4 choix)
1. Profil - Caractéristiques de base
La seule régle est de ne pas dépasser dix points dans les Aspects, Qualités et

2. Bonus raciaux — Race/Espéce du personnage Niveaux des talents.
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CREATION-EXPRESS » 3

LISTE DES TALENTS  Manipulation (AG) Informatique (IL) Communication Génie civil (IL)
Médecine (IL) Eloquence (IF) Artisanat (AG)
Combat Pilotage Zoologie (IL) Persuasion (IF) Joaillerie (AG)
Armes naturelles (AG) Autos (AG) Environnement (IL) Tactique (IF) Confection (AG)
Armes de contact (AG) Motos (AG) Psychologie (IT) Bricolage (AG)
Armes de jet (PE) Voiliers (AG) Connaissances Drague (IF) Gastronomie (IT)
Armes de tir (PE) Bateaux (AG) Survie (IL) Marchandage (IF)
Armes lourdes (PE) Antigrav (AG) Orientation (IL) Art
Explosifs (IL) Hélicopteres (AG) Astrogation (IL) Social Musique (AG)
Esquive (AG) Avions (AG) Histoire (IL) Etiquette (EQ) Chant (IF)
Subluminique (AG) Géographie (IL) Survie urbaine (EQ) Danse (AG)
Agilité Gestion (IL) Jeu (IT) Comédie (IT)
Discrétion (AG) Sciences Paranormal (IT) Bureaucratie (EQ) Imagerie (IT)
Escalade (AG) Mathématiques (IL) Recherche (PE) Sculpture (AG)
Nage (AG) Hypermécanique (IL) Langages Information (IL)
Déograv (AG) Biochimie (IL) Chaque langue est basée
Acrobatie (AG) Mécaniquc (IL) sur IL. Artisanat
Equitation (AG) Electronique (IL) Fermage (IL)
1. PROFIL Eylda Siyan

Le joueur répartit s, 7 et 9 entre les trois Aspects.
Puis il fait de méme avec les trois Qualités.
I choisit ensuite trois traits, qui sont autant de bo-

nus de 1 dans une Qualité ou un Aspect donné.

2. Bonus Rraciaux
Clest ici que le personnage choisit la « race » de

son personnage.

Humain
30# a répartir

Humain bighlander
Caractéristiques supérieures : CO, PE et EQ
+1 o Résistance : maladies +5 ¢ Apparence
remarquable ® 194# a répartir

Humain alphan
Caractéristiques supérieures : VO +2, EQ
+1 e Particularité mineure (cheveux blancs) e
Arcaniste ¢ 15# a répartir

Humain rowaan
Caractéristiques supérieures : CO +2 e In-
destructible ® Nyctalopie partielle ® Spécia-
lisation globale : As (terrestre ou aérien ;

combat) e Particularité majeure : téte de
chien e 8# a répartir

Caractéristiques supérieures : AG +2 © Ny-
ctalopie partielle ® Apparence supérieure
o Eveil/Création +3, Eveil/Perception +2 o
11# a répartir

Atalen

Caractéristiques supérieures : AG et IF +1 o
Apparence remarquable ® 25# a répartir

Karlan wrisjandri

Caractéristiques supérieures : AG et CO +1
e Résistance : chaleur +5 ¢ Sang-froid : mili-
taire +5 ¢ 20# a répartir

Karlan bjandri

Caractéristiques supérieures : AG, CO et IT
+1 ¢ Résistance physique : chaleur +5 ¢ Am-
bidextrie e lllettrisme ® 23# a répartir

Karlan ark’bepta

Caractéristiques supérieures : VO et IF +1 o
Résistance physique : chaleur +5 e Spécia-
lisation globale : Charismatique (militaires) ®
13# a répartir

Talvarid
Caractéristiques supérieures : FO et CO +2,

AG +1 e Nyctalopie ® Indestructible ¢ Anal-
phabétisme e 15# a répartir

Caractéristiques supérieures : CO, IL et
IF +1 o Résistance physique : poisons +5 e
Spécialisation globale : Charismatique (com-
merce) ® 11# a répartir

Snivel

Caractéristiques supérieures : IF et VO +1,
IL +2 e Particularité majeure (rachitisme) ©
Spécialisation globale : Génie (Connaissan-
ces : administration) ou Expert (Social : ad-
ministration) ® 17# a répartir

3. CuLTurE

La « culture » du personnage, son environnement
social. Ce sont principalement des groupes de talents,
mais aussi quelques avantages et défauts sociaux.

Highlander

Armes de tir +6, armes naturelles +4 e
Nage, escalade, déograv ou acrobatie +6 ;
un autre de ces talents a +4 e Anglais (ga-
lactique) +6, une langue locale (xinhuanti, es-
pagnol latino, swahili unifié, arabe, etc.) +4

Nord-américain

Armes de tir +4, armes lourdes +4, esquive
+4 e Auto ou moto +6 ; un autre talent de
Pilotage +2 ® Anglais (américain) +4, anglais
(galactique) +4, une autre langue locale
(francais, espagnol, russe, chinois, etc.) +2

WWW.TIGRES-VOLANTS.ORG ® Ticres VoLanTs 3.0



4 ° CREATION-EXPRESS

Européen

Histoire, géographie ou gestion +6 ; une autre
de ces talents a +4 e Une langue locale (fran-
cais, neudeutsch, anglais européen, espagnol
latino, italien, slave unifig, etc) +4, anglais (ga-
lactique ou européen) +4, une autre langue
locale +2. ® Un talent Communication +4, bu-
reaucratie +4, un autre talent Social +2

Copacabana

Nage, escalade ou acrobatie +6 ; un autre de
ces talents a +4 ¢ Copacajun +5, anglais (ga-
lactique) +3, une autre langue locale (espa-
gnol latino, swahili unifié, eyldarin, etc.) +2
Cosmopolite

Mercenaire

Réputation : terroriste ou fauteur de trou-
bles, toute la Sphere e Véhicule ou arme de
moins de 50'000% ¢ Armes de tir ou armes
lourdes +B ; un autre talent de Combat a +4
e Auto, motos, hélicos, avions ou sublumini-
que +6 ; un autre talent de Pilotage a +5
Survie, orientation ou survie urbaine +4 ¢ An-
glais (galactique) +6, une autre langue a +4

Eyldarin

Nage +5, un autre talent d'Agilité +4 ¢ Arti-
sanat, confection ou joaillerie +4 ; un autre
de ces talents +2 ¢ Un talent Artistique a +4
e Eyldarin +B, anglais (galactique) +4 © Petite
famille (Importance 1)

Atalen

Nage, escalade ou équitation +4, un autre de
ces talents a +2 © Un talent Artisanat ou Artis-
tique a +4 ; un autre a +2 e Atalen +4, anglais
(galactique) +4, eyldarin ou siyaner +2 ® Armes
de tir, armes de jet, esquive, armes de contact
ou armes naturelles +4 ; un autre de ces ta-
lents a +3 e Petite famille (Importance 1)

Culture stellaire

Subluminique ou astrogation +6 ® Déograv
+B ; acrobatie, ou escalade +3 ¢ Adaptation
majeure aux changements de gravité ¢ Une
langue a +B, une autre a +4

Karlan
Devoir (Travail) : protéger I'Espace sacré

e Armes de tir +6, armes de jet ou armes
lourdes +4 ; armes de contact, armes na-

turelles ou esquive +2 © Escalade, acrobatie
ou déograv +6 ; un autre de ces talents a +4
e Tactique +3, bureaucratie +2 ¢ Ra'kharist
+6, anglais (galactique) +2

Karlan bjandri

Armes naturelles, armes de contact, armes
de jet, ou esquive +6 ; deux autres de ces
talents a +3 e Equitation, discrétion, acroba-
tie ou escalade +7 ; un autre de ces talents
a +5, un troisieme a +3 e Survie +6, orienta-
tion +4 e Anachronisme : primitif ¢ Pauvre ©
Ra’kharist +B, anglais (galactique) +2

Siyani

Etiquette, survie urbaine, bureaucratie ou
information +4 ; un autre de ces talents a
+3, un troisieme a +2 ¢ Marchandage +4 e
Siyaner +4, un autre langage a +3 * Bour-
geois ® Petite guilde (Importance 2)

Talvarid

Un talent de Combat a +B, deux autres a
+4 o Discrétion +6 ; escalade ou acrobatie
+4 e Survie +6, orientation +4 ¢ Un talent
Artisanat ou Artistique & +3 ® Sharr +3 e
Anachronisme : pré-industriel ® Pauvre

4. ENVIRONNEMENT

Les environnements représentent le type d’endroit
ot le personnage a passé le plus clair de son temps.
On considere quun personnage ne peut avoir
qu'un seul environnement, mais cest négociable.

Urbain

Survie urbaine +6, bureaucratie +4, mar-
chandage +3, un autre talent Social a +2
Une langue au choix a +2 ¢ Une spécialisa-
tion « urbaine » (dans la ville en question ou
un genre de quartier)

Suburbain

Information +6, survie urbaine +4, bureaucra-
tie +3 ® Un talent Social ou Artistique & +2 ®
Un contact (Importance 2) ou une réputation
planétaire et deux contacts (Importance 1)

Rural

Environnement +6, zoologie +4 e Bureau-
cratie +3 © Survie +3 ¢ Un talent Artisanat
a +2 ¢ Un talent de Pilotage (sauf sublumi-
nique) a +2

Nature

Survie +B, orientation +4 e Escalade ou
nage +4, l'autre talent précédent a +3 e En-
vironnement ou zoologie +3

Globe-trotter

Géographie +4 ¢ Une langue a +4, une autre
a +2 ¢ Cosmopolite

Nomade

Un talent de Pilotage a +6 ¢ Electronique ou
mécanique +4 ¢ Deux langues a +4 e Orien-
tation +2

9. CARRIERES

Les carri¢res sont, comme on peut s’y attendre,
des métiers génériques. Ce sont principalement
des groupes de talents. On en choisit initiale-
ment deux.

Militaire

Armes de tir ou armes lourdes +6, un autre ta-
lent de Combat +4 ¢ Nage, acrobatie ou déo-
grav +B, tactique +4 ¢ Une spécialisation et
+2 dans un talent, ou un talent académique

Pilote

Un talent de Pilotage a +6, un autre a +4
Nage, acrobatie ou déograv +4 e Electroni-
que, mécanique, hypermécanique ou bricola-
ge +4 ¢ Orientation +2 ¢ Une spécialisation et
+2 dans un talent, ou un talent académique

Ingénieur/Scientifique

Un talent Scientifique a +8, un deuxiéme a +5,
un troisieme a +4 ¢ Deux talents académi-
ques ; ou trois spécialisations et +1 dans un
talent ; ou un talent académique, une spé-
cialisation et +2 dans un talent

Explorateur

Survie +6 e Orientation +6 e Environne-
ment+4, zoologie +4 ¢ Une spécialisation et
+2 dans un talent, ou un talent académique

Médical

Biochimie, zoologie, botanique, médecine ou
psychologie +6 ; deux autres de ces talents
a +4 e« Eloquence, étiquette, bureaucratie
ou information +4, un autre de ces talents a
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+2 ¢ Une spécialisation et +2 dans un talent,
ou un talent académique

Erudit

Deux talents au choix : Sciences, histoire,
géographie, gestion ou paranormal a +6 e
Deux langues a +4 e Une spécialisation et
+2 dans un talent, ou un talent académique

Arcaniste

Un talent d’Arcane a +B, une autre a +4 e
Contact : mentor (Importance 2)

Diplomate

Eloquence +B, étiquette +4 ; psychologie ou
information +4 e Une langue a +4, une autre
a +2 ¢ Une spécialisation et +2 dans un ta-
lent, ou un talent académique

Marchand

Marchandage +6 e Un talent Artisanat ou
Artistique a +4 ¢ Etiquette ou psychologie
+4 o Bureaucratie ou information +4 e Un
langage a +2 ¢ Une spécialisation et +2 dans
un talent, ou un talent académique

Enquétenr

Recherche ou information +6 ; l'autre a +4
Survie urbaine, bureaucratie ou paranormal
+4 o Eloquence, psychologie ou drague +4
¢ Médecine ou biochimie +2 ¢ Une spécia-
lisation et +2 dans un talent, ou un talent
académique, ou un contact (Importance 2)

Zonard

Survie urbaine +6 ® Armes naturelles, ar-
mes de contact, armes de jet, armes de tir
ou esquive +4 e Jeu, bureaucratie ou infor-
mation +4  Eloquence, persuasion ou dra-
gue +4 ¢ Motos ou acrobatie +4 ¢ Un talent
Artisanat ou Artistique a +3

Artiste

Un talent Artisanat ou Artistique @ +6 ; un
autre de ces talents a +4 ¢ Psychologie ou
étiquette +4 e Bricolage, escalade ou dis-
crétion +4 ¢ Electronique ou mécanique +2
¢ Une spécialisation et +2 dans un talent, ou
un talent académique, ou un contact (Impor-
tance 2)

Niveau sociAL

Détermine, en gros et en résumé, la fortune et

les revenus du perso. Le niveau de base est o.

Le « Train de vie » donne une idée de I'ar-
gent que le personnage a a sa disposition en tout
temps ; en gros, la valeur en dessous de laquelle on
ne regarde pas forcément 4 la dépense. La « Fortu-
ne » correspond & un ordre de grandeur de ce que
le personnage peut dépenser au maximum en un
mois. « +10# » et « +5# » signifient que I'option
rapporte 10, respectivement s points de création.

Combien pour ce p'tit char dans la vitrine ?
Un personnage a droit de remplacer un de
ses trois objets de valeur équivalente a sa for-

NivEaux sociaux

Niveau  Genre
-2 Indigent
-1 Pauvre

0 Prolétaire

+1 Bourgeois

+2 Cousu de thunes

+3 Suppdt du Grand Capital

Coit Fortune initiale  Train de vie
+10# 500% 10%

+5# 2000% 50%

0 10'000% 250%

5% 50'000% 1000%

10# 200'000% 5000%
25# 1'000'000% 10'000%
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6. ExtRAs

En fin de création, les personnages ont un cer-
tain nombre de points de création de person-
nage (#) & dépenser. Reste A savoir otL.

o Caractéristiques: un point colite 2#
(maximum : 24).

o Talents: un niveau cotite 1%, une spécia-
lisation colite 3#, un talent académique
colite S#.

o Arcanes: les Arcanes cotitent le double
des talents conventionnels ; idem pour les
spécialisations ou le passage en académi-
que, d’ailleurs.

e Niveau social : enfant de bonne famille,
fortune personnelle 2 Ou alors un objet
rare et cher ? Cest un peu plus loin dans
ce chapitre.

° Options : mutations et autres bizarreries,
qui donnent 2 un perso sa saveur si parti-
culitre, se trouvent plus loin dans ce cha-
pitre.

tune par un véhicule de catégorie équivalente &

son niveau social.

Points de chute

A labase, un personnage a un point de chu-
te, dont la taille et la situation dépendent de son
niveau social (voir ci-dessus).

S’il en veut un supplémentaire, dont le per-
sonnage est propriétaire, cela cotite 1, 2, 3, 5, 7
ou 10# supplémentaires, suivant le niveau social.
On peut se choisir un point de chute de niveau
différent de celui de son perso, dans les limites
du vraisemblable.

Un point de chute secret cotite le double.
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6 ° CREATION-EXPRESS

OpTiONS

Une option cosmétique, qui a tres peu d’im-

pact sur le jeu, colite 1.

Une option mineure, qui a un faible im-
pact sur lejeu, colite 2—3#.

Une option significative donne un avan-
tage quantifiable au personnage et cofite s—10#.

Une option majeure est un réellement gros
avantage et colite plus de 10#.

II est fortement conseillé que toute dépense de
10# ou plus sur une seule option recoive I’aval
du déhemme.

IVIODIFICATEURS CONDITIONNELS
Bonus (ou malus) aux caractéristiques dans des
conditions particuli¢res: +3# pour +s.

CAs SPECIAUX

Ambidextrie

Permet d’utiliser aussi bien une main que
lautre. Dans ce cas, cela supprime les malus de
main non-dominante. Cofite 3#.

Nyctalopie

Une nyctalopie partielle cotte 3# et per-
met de reconnaitre les formes, les reliefs, etc. La
nyctalopie pleine et entitre colte s#; pas de
malus de nuit.

SPECIALISATIONS GLOBALES
Spécialisation sappliquant a un groupe de ta-
lents. 10#.

OPTIONS PHYSIQUES

Particularité
Particularité mineure : +1#. Particularité
apparente : +2#. Particularité majeure : +s#.

Apparence
Apparence remarquable: 1#. Apparence
supérieure : 2#. Apparence extréme : 5#.

OPTIONS BIOLOGIQUES

Adaptation aux changements de gravité
Adaptation simple: s# Adaptation ma-
jeure : 10#.

Indestructible

Pour 10, le personnage calcule son FV en mul-
tipliant sa Constitution par 15 (arrondi au supé-
rieur) et prend un NF de moins en cas de blessure.

OPTIONS PSYCHIQUES

Arcaniste
Le personnage peut utiliser consciemment les
talents d’Arcanes 10#. Sinon, ils sont incontrdlés.

Trou noir
Ne peut pas étre atteint par les Arcanes. Il ne
peut pas en acquérir non plus, d’ailleurs. 10#.

Foi
Pour s#, la Foi accorde un Niveau de Fati-
gue supplémentaire.

Analphabétisme
Le personnage ne sait ni lire, ni écrire. Rap-
porte 10#, quand méme.

Hllettrisme
Le personnage sait a peu pres lire et écrire,
mais gu‘ere plus, si ce n'est moins. Rapporte S#.

OPTIONS SOCIALES

Code moral
Code simple : 1#. Interdit : 2#. Code com-
plexe : s# Contrainte majeure : 10#.

Devoir
Simple devoir : 1# Tache : 2#. Travail : s#.

Quéte : 10#.

Anachronisme
Civilisation pré-spatiale: 2# Civilisation
préindustrielle : s#. Civilisation primitive : 10#.
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Cosmopolite
Pour 10#, le personnage a été élevé dans une

culture tres ouverte au reste de la Sphere. Lin-
verse est traditionaliste.

Tdentité
Une fausse identité colte s#, 10# pour étre
indétectable, .

Contacts

Un contact, au sens large du terme, est une
personne ou un groupe sur lequel le personnage
peut compter, dans une certaine mesure.

Un contact est quantifié par son impor-
tance ; cest une caractéristique qui vade o a 4
et qui regroupe plusicurs notions, telles que la
disponibilité, la fiabilité et les compétences du
contact.

Importance 1: 1#. Importance 2 : s# Im-
portance 3 : 10# Importance 4 : 25#

Ennemis
Fonctionnent comme les contacts, sauf qu’ils
veulent faire une grosse téte au personnage.

Réputations

Une bonne réputation agit un peu comme
une spécialisation, en annulant un malus de 5
sur une action sociale ou de communication,
dans le cas ol le personnage est reconnu. Si elle
est mauvaise, elle rapporte les points indiqués et
cause un malus de s. Le cott dépend de I’éten-
due de la réputation :

Réputation locale : 1#. Réputation plané-
taire : 3#. Réputation régionale : 5% Toute la
Sphére : 10#

Chance

Un personnage qui a de la chance peut avoir
plus d’une bonne nouvelle en réserve : une pour
l'option bol (s#), deux pour I'option cul de vau-
tour (10#). Un personnage qui n’a pas de bol
(+5#) ne peut pas contrer les mauvaises nouvel-
les du déhemme avec ses bonnes nouvelles ; s’il a
carrément la scoumoune (+10#), il ne peut pas
avoir de bonnes nouvelles du tout. Autant dire

que ce n’est pas recommandé.
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