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FICHE N°2

Note pour le Maitre du Jeu : nous vous conseillons de wintroduire ces régles qu'a la fin de la premire partie,
ou au début de la deuxiéme, afin que vos joueurs aient bien intégré les régles de bases.

REGLES POUR. PERSONNANGES EXPERIMENTES (2eme rartio)

ENDURCISSEMENT

« Tout ee qui ne nous tue pas nous rend plus fort » F Nietzsche..
A la fin de chaque partie, les joveurs gagnent définitivement soit un point de rma(BBEG soit un point de (2l HBIER

Un personnage blessé perd d‘abord ses s R VRER avant ses points de PHYsique. En quelque sorte, les armn (b UBEIDi3 ser vent a « encaisser » les
coups avant de comwencer a perdre des points de PHYsique.
Les (s UBETRS se récupérent comwme les points de PHYsique.

Les personnages qui wavaient pas 6 en PSY dés leur création ne peuvent jamais dépasser les 5 points de PSY (lgnorez cette régle dans le cas assez rare ol vous évoluez dans un univers ol tout le monde peut

QUALITES €T DEFAUTS

A la fin de chacune de vos 6 premiéres sessions de jeu, vous pouvez choisir 2 qualités qui révéleront au fur et a mesure [a vraie personnalité de votre
personnage. Si vous prenez en plus 1 défaut, vous pouvez acquérir 2 autres qualités supplémentaires.

faire de la magie : demandez a votre Meneur de jeu).

Exemple de Qualités Exemple de Défaults
Poué : +2 dans une compétence de votre choix Stupide
A un pactole secret Endetté
(I’équivalent de 5 ans de salaires moyen dans le monde-ol vous évoluez) (I’équivalent de 10 ans de salaires moyen dans le monde ob vous évoluez)
Tres beau Tres laid

A un informateur (un copain qui sappelle Huggy les Bons Tuyaux, un ]
aubergiste bien informé, un beau-freére a la Police Judiciaire, un cousin Pépendant (alcoolique, opiomane, héroinomane...)
dans la pegre...)

A des relations (en politique, dans les spheres universitaires...) Adlergie ou Phobie particuliere (du sang, de la violence, du surnaturel, du
noir, des oiseaux, des chiens, claustrophobe...)
Sait jover d'un instrument de wusique (utilise Sens pour jover un morceauv Obsédé (par le sexe, ['argent, son apparence, les jevx d'argent, la nour-
trés complexe) riture, la propreté...)
Possede un objet extraordinaire Impulsif, Pépensier, Dovillet, Pas trés courageux, Malade, Superstitieux,

Cleptomane

Note pour le Maitre du Jeu:

Vous pouvez tout a fait imposer les qualités et les défauts selon la fagon dont chaque participant a joué, ou imposer aux joveurs de choisir leurs qualités
et défavtsia la création du personnage, ou encore vous pouvez les choisir des le départ suivant le background de votre histoire.

$S'il est arrivé un malheur importanta un joveur pendant la partie; vous pouvez considérer que cela lui tient liev de défavt
(exewples : il a perdu un bras, il s'est fait un ennemi wortel, il est tombé amoureux de cet ennemi mortel, il est maintenant recherché par toutes les
‘ polices du globe...).

CXRPERICNCE DANS LES COMPETENECES

Les bonus d'expérience sont limités a +4 par compétence, sauf dans les compétences de Combat et d’Essence de Magie.
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