ésumons: Tigres Volants est
un jeu de role de science-fic-
tion multiculturel et décalé.

Il est inspiré par des jeux tels que Space Ope-
ra et Car Wars, les livres de la série Barrayar
(Lois McMaster Bujold), les bandes dessi-
nées Elfguest, The Red Star et Dirty Pair (la
version d’Adam Warren), la série télévisée
Babylon s ou méme 'ceuvre de J.R.R. Tol-
kien, ainsi que par une quantité indécente
de dessins animés japonais et beaucoup de
musique de sauvage (pas du J-Pop ; pas sau-

vage a ce point, quand méme...).

LUNIVERS

Tigres Volants raconte principalement les
conséquences peu calmes de la rencontre
entre deux cultures : une civilisation qui a do-
miné la galaxie pendant prés de dix mille ans,
rythmée par 'espérance de vie millénaire de
ses habitants ; et les Terriens, qui déboulent
apres quatre guerres mondiales, avec plein
d’idées saugrenues : démocratie, moteur 2
explosion, vélo, capitalisme, football...

§’il s’agissait de peuples complétement
différents, une telle différence se serait sans
doute réglée a coups de guerre et autres ex-
plications administratives. Mais les choses
sont plus compliquées : les deux civilisa-
tions sont originaires de la Terre, et en fait

deux branches de la méme évolution.

LA SpHERE
C’est le terme utilisé pour désigner l’es-
pace connu. Elle fait, en gros, 250 années-
lumiere de rayon, centrée sur Fantir, pla-
nete-capitale du Cepmes ; le Cepmes est
une sorte d’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 dela
Terre, avant la derniere glaciation, mais la
culture actuelle est née avec UArlauriéntur,
un empire spatial qui, pendant dix mille
ans, a dominé ce coté de la galaxie.

Les Eyldar sont un peuple physiquement
tres proche des Humains, sil’on excepte des
oreilles en pointe, une espérance de vie de
’ordre du millénaire (en tout cas un, voire
plus si affinités) et deux-trois autres babioles
mineures. Ils aiment bien les choses raison-
nablement 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 et donc une
longévité accrue ; ils forment un peuple
dont la culture emprunte un peu a celle des
Eyldar, en y rajoutant quelques particula-
rismes, tel 'amour des choses martiales et

du kitsch monarchiste.

LA CIVILISATION TERRIENNE

La Terre a eu 4 subir la bagatelle de quatre
guerres mondiales, plus pas mal de tra-
casseries diverses de degré moindre. Aussi
curieux que cela puisse paraitre, il reste
encore des gens dessus ; beaucoup, méme...

La plus grande nation de la planete est
la Fédération des Hautes-Terres, qui couvre
PAsie, IAustralie, UAfrique, ’Amérique
du sud et la Scandinavie. Elle y distille une
culture fascistoide et militariste et a réussi
Pexploit, en 250 ans, d’étre au moins une
fois en guerre avec toutes les nations de la
Sphere.

La Confédération européenne et les
Etats-Unis nord-américains se partagent le
reste de I’hémisphére nord, en une alliance
bancale. LEurope se remet doucement des
guerres mondiales qui se sont & peu prés
toutes déroulées sur son sol, PAmérique du

nord n’en a subi que deux, mais ¢a a suffi

pour foutre en [air la structure sociale du
sous-continent.

Copacabana (anciennement Rio de
Janeiro) est une cité-Etat utopiste et trés
ouverte, qui posséde son propre starport ;
c’est un peu |’épine libertaire 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 guerres nucléaires et bacté-
riochimiques ont causé, dans la population
terrienne, nombre de mutations. Les Ro-
waans sont probablement les plus connus
des mutants, d’abord parce qu’ils forment
un groupe humain consistent, ensuite
parce qu’avec leur téte de chien, ils sont
plutdt visibles. Pilotes émérites, ils sont en
lutte constante contre les racistes en géné-
ral et la Fédération des Hautes-Terres en
particulier.

La Fédération des Erats de la Frontiére,
loin dans la Sphere, est un conglomérat de
planetes sur lequel s’abattent traditionnelle-
ment tous les malheurs dela Sphére : conflits
locaux, guerres commerciales, hordes de
mercenaires fous. De culture principale-
ment atalen, la Frontitre a depuis adopté de
nombreuses coutumes terriennes — comme
de survivre aux taquineries susmentionnées.

Les Siyani sont des lézards géants an-
thropomorphes, qui ont une mainmise
trés forte sur le commerce interstellaire.
Leur culture est tellement étrange que les
gens préferent les considérer comme des
éléments de décor.

Enfin, il y a les Karlan, qui gardent un
bon tiers de la frontitre de I’espace connu
et ont tendance A tirer trés vite et trés fort
sur quiconque faisant mine de s’appro-
cher... Autant dire qu’on ne sait pas grand-
chose d’eux, sinon qu’ils sont anthropo-

morphes et infréquentables.
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ECHELLE DE VALEUR

Caractéristiques et talents sont notés sur

une base de 20, la limite absolue est 2 24.

CARACTERISTIQUES

Les caractéristiques sont définies par deux
notions : la Qualité et PAspect. Il y a trois
Qualités et trois Aspects, qui forment les
rangs et colonnes d’un tableau, a la croisée
desquels se trouvent les caractéristiques pro-

prement dites (voir table 1).

QuaLiTés ET AsPECTS
On pose donc trois Qualités : I'’Energie
(C’est moi qui ai raison), la Résistance (c’est
I’Univers qui a tort) et I’Adaptation (je
fais partie de I'Univers). Ces qualités se
reflétent dans les trois Aspects : Physique
(le corps et la matiere), Mental (I’intelli-
gence 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 additionnant Qualité et Aspect et vont
doncde2azo.

CARACTERISTIQUES
Force (FO) o Energie + Physique — Ca-

pacité musculaire pure (et dure).

Constitution (CO) e Résistance + Phy-
sique — Endurance et résistance aux chocs

physiques et aux maladies.

ON D
NNAG

E
E

Agilité (AG) » Adaptation + Physique —
Souplesse, coordination musculaire et ha-

bilité manuelle, ainsi que rapidité.

Volonté (VO) o Energie + Mental —
Force d’esprit du personnage, ainsi que sa

personnalité.

Perception (PE) ¢ Résistance + Mental
— Détermine ’acuité des sens, ainsi que

celle du cerveau qui va avec.

Intelligence (IL) « Adaptation + Men-
tal — Vivacité d’esprit, mémoire et facilité

d’assimilation.

Influence (IF) o Energie + Spirituel —
Charisme et présence ; en bref, tout ce qui

peut agir sur son entourage.

Equilibre (EQ) « Résistance + Spirituel
— Résistance de Desprit a4 des chocs psy-

chiques ou émotionnels.

Intuition (IT) ¢ Adaptation + Spirituel
— Intelligence inconsciente, basée ce qui

échappe A une analyse rationnelle.

CARACTER|ST|GUES SECONDAIRES

On utilise deux caractéristiques, Consti-
tution et Agilité, pour déterminer deux
autres caractéristiques, utilisées dans cer-

taines circonstances bien précises.

TaBLE 1 : CARACTERISTIQUES

Qualité Aspect Physique (PHY) Mental (MEN) Spirituel (SPI)
Energie (ENG) Force \olonté Influence
Résistance (RES) Constitution Perception Equilibr‘e
Adaptation (ADP) Agilité Intelligence Intuition

EXPRESS

Facteur vital (FV) e Constitution —
Pour prendre un terme rdlistique plus par-
lant, ce sont les points de vie. Tant qu’on
reste en positif, ce sont des blessures bé-
nignes, les problemes commencent 4 o FV

et la mort survient 2 -FV.

Réflexes (RX) o Agilité — Rapidité de réac-

tion du personnage ; sert surtout en combat.

TALENTS

A chaque talent est associée une caracté-
ristique divisée par deux (on arrondit a
Pentier supérieur) ; on parle d’ailleurs de
caractéristique associée (CA). On ajoute
a cette CA un niveau, qui va de 1410, ce
qui donne le score de la compétence. Ainsi,

CA + niveau = score.

LES TALENTS ACADEMIGUES

Un talent permet de faire une action, le ni-
veau académique permet de comprendre le
pourquoi et le comment. On peut utiliser
un talent en académique 2 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-ta-
lent, qui sert Aannuler un niveau de difficulté
jusqu’a —s dans un certain domaine bien pré-
cis du talent. Les avantages accordés par les
spécialisations sont cumulatifs. Si on a un
talent en académique, on peut donc transfé-
rer des spécialisations, cest-3-dire utiliser des

spécialisations non associées a ce talent.

ET si on N'A paAs ?

Sion n’a pas de niveau dans le talent appro-

prié, on utilise la CA avec un malus de —2.



LISTE DES TALENTS

Motos (AG) Astrogation (IL) Recherche (PE)
Voiliers (AG) Histoire (IL) Information (IL)
Combat Bateaux (AG) Geéographie (IL)
Armes naturelles (AG) Antigrav (AG) Gestion (IL) Avrtisanat
Armes de contact (AG) Hélicopteres (AG) Paranormal (IT) Fermage (IL)
Armes de jet (PE) Avions (AG) Génie civil (IL)
Armes de tir (PE) Subluminique (AG) Langﬂges Artisanat (AG)
Armes lourdes (PE) Chaque langue est basée sur IL. Joaillerie (AG)
Explosifs (IL) Sciences Confection (AG)
Esquive (AG) Mathématiques (IL) Communication Bricolage (AG)
Hypermécanique (IL) Eloquence (IF) Gastronomie (IT)
Agilité Biochimie (IL) Persuasion (IF)
Discrétion (AG) Meécanique (IL) Tactique (IF) Art
Escalade (AG) Electronique (IL) Psychologie (IT) Musique (AG)
Nage (AG) Informatique (IL) Drague (IF) Chant (IF)
Déograv (AG) Médecine (IL) Marchandage (IF) Danse (AG)
Acrobatie (AG) Zoologie (IL) Comédie (IT)
Equitation (AG) Environnement (IL) Social Imagerie (IT)
Manipulation (AG) Etiquette (EQ) Sculpture (AG)
Connaissances Survie urbaine (EQ)
Pil0tﬂg€ Survie (IL) Jeu (IT)
Autos (AG) Orientation (IL) Bureaucratie (EQ)

LE MATIN DU SIXIEME JOUR

Un personnage se crée en cinq étapes ; six
si on compte le concept initial. A chaque
étape, le joueur choisit loption qui

convient le mieux a son personnage.
1. Profil — Caractéristiques de base

2. Bonus raciaux — Race/Espece du
personnage

3. Culture — Education de base
4. Environnement — L3 ot1il a été élevé

5. Carriéres — Expérience profession-
nelle (deux A choix)

La seule regle est de ne pas dépasser dix
points dans les Aspects, Quialités et Ni-

veaux des talents.

1. ProriL
Le joueur répartit s, 7 et 9 dans les Qualités.
Puis il fait de méme pour les Aspects.
Il répartit enfin trois points — les traits
— entre les Qualités et les Aspects.

2. Bonus RAciaux

C’est ici que le personnage choisit la

« race » dC son personnage.

Humain

30# a répartir

Humain bighlander
Caractéristiques supérieures : CO, PE et
EQ +1 ¢ Résistance : maladies o Apparence

remarquable o 20# A répartir

Humain alphan
Caractéristiques supérieures : VO +2, EQ
+1 o Particularité mineure : cheveux blancs

e Arcaniste o 16# a répartir

Humain rowaan

Caractéristiques supérieures : CO +2 o In-
destructible e Nyctalopie particlle o Spé-
cialisation globale : As (terrestre ou aérien ;
combat) e Particularité majeure : téte de

chien e 15# & répartir

Eylda

Caractéristiques supérieures : AG +2 o
Nyctalopie partielle o Apparence supé-
rieure o Semi-intemporalité e Talents
Eveil/Création +3 et Eveil/

Perception+2 e 9# a répartir

d’Arcanes :

Atalen
Caractéristiques supérieures : AG et IF +1
e Apparence remarquable e Intemporalité

particlle  24# & répartir

Karlan wrisjandri
Caractéristiques supérieures : AG et CO
+1 o Résistance : chaleur e Sang-froid : mi-

litaire o 20# & répartir

Karlan hjandri
Caractéristiques supérieures : AG, CO
et I'T +1 o Résistance physique : chaleur o

Ambidextrie o Illettrisme o 23# A répartir

Karlan ark’hepta

Caractéristiques supérieures : VO +1,IF +1
e Résistance physique : chaleur o Spéciali-
sation globale : Charismatique (militaires)

e 13# a répartir

Talvarid

Caractéristiques supérieures : FO et CO
+2, AG +1 o Nyctalopic o Indestructible o
Analphabétisme o 15# & répartir

Siyan

Caractéristiques supérieures : CO, IL et IF
+1 o Résistance physique : poisons e Spé-
cialisation globale : Charismatique (com-

merce) e 11# a répartir

Snivels

Caractéristiques supérieures : IF et VO +1, IL
+2 o Particularité physique : rachitisme o D¢-
générescence o Spécialisation globale : Génie
(Connaissances : administration) ou Expert

(Social : administration) e 16# A répartir



3. CuLTure

La « culture » du personnage, son envi-
ronnement social. Ce sont principalement
des groupes de talents, mais aussi quelques

avantages et défauts sociaux.

Highlander

Armes de tir +6, armes naturelles +4 ¢ A
choix : nage, escalade, déograv ou acroba-
tie +6 ; une autre de ces compétencesd +4 o
Anglais (galactique) +6 ; une langue locale
(xinhuanti, espagnol latino, swahili unifié,

arabe, etc.) +4

Nord-américain

Armes de tir +4, armes lourdes +4, esquive +4
o Au choix : auto ou moto +6 ; un autre talent
de pilotage +2 o Anglais (américain) +4, an-
glais (galactique) +4 ; une autre langue locale

(frangais, espagnol, russe, chinois, etc.) +2

Européen

Histoire, géographie ou gestion +6 ; une autre
de ces compétences & +4 o Un langage local
(francais, neudeutsch, anglais, espagnol latino,
italien, slave unifié, etc) +4, anglais (galactique
ou européen) +4, une autre langue locale +2
Un talent Communication +4 ; bureaucratie
+4 ; un autre talent Social +2

Copacabana

Nage, escalade ou acrobatie +6, une autre de
ces compétences 4 +4 o Copacajun +s, anglais
(galactique) +3, un autre langage local (espa-
gnol latino, swahili unifié, eyldarin, etc.) +2

Mercenaires
Réputation : terroriste ou fauteur de
troubles, toute la Sphére o Véhicule ou
arme de deux niveaux sociaux supérieurs e
Armes de tir ou armes lourdes +6, un autre
talent de Combat a +4 e Auto, motos, hé-
licos, avions ou subluminique +6, un autre
talent de Pilotage & +5 o Survie, orienta-
tion ou survie urbaine +4 ¢ Anglais (galac-

tique) +6, une autre langue 3 +4

Eyldarin

Nage +4, un autre talent d’Agilité +3 ¢ Ar-
tisanat, confection ou joaillerie +3, un autre
de ces talents +2 o Un talent Artistique 2 +3
o Eyldarin +6, anglais (galactique) +4 o Pe-
tite famille (groupe ami, Influence 1)

Atalen

Nage, escalade ou équitation +4 e Un talent

Artisanat ou Artistique a4 + 4, une autre a

+2 o Atalen +4, anglais (galactique) +4, eyl-
darin ou siyaner +2 o Armes de tir, armes de
jet, esquive, armes de contact ou armes na-
turelles 43 ; une autre de ces compétences &
+2 o Petite famille (groupe ami, Influence 1)

Culture stellaire

Subluminique ou astrogation +6 e Déo-
grav +6 ; acrobatie ou escalade +2 o Adap-
tation aux changements de gravité¢ o Une
langue a +6

Karlan

Devoir : protéger I’Espace sacré o Armes de tir
+6, armes de jet ou armes lourdes +4, armes
de contact, armes naturelles ou esquive +2 o
Escalade, acrobatie ou déograv +6, un autre de
ces talents  +4 ¢ Tactique +3, bureaucratie +2

o Ra’kharist +6, anglais (galactique) +2

Karlan hjandri

Armes naturelles, armes de contact, armes de
jet, ou esquive +6 ; deux autres de ces compé-
tences 3 +3 o Equitation, discrétion, acrobatie
ou escalade +7 ; une autre de ces compétences
a +s, une troisi¢me a +3 o Survie +6, orienta-
tion +4 e Ra’kharist +6, anglais (galactique)

+2 o Anachronisme : primitif o Pauvre

Siyani

Etiquette, survie urbaine, bureaucratie ou
information +6, une autre de ces compé-
tences & +4 ¢ Marchandage +5 ¢ Bourgeois
o Detite guilde (groupe alli¢, Influence 2)

Talvarid

S’il existe plusieurs cultures talvarids, on
représente ici le guerrier des milieux hos-
tiles, qui tape fort et se cache mieux. Deux
talents de Combat 4 +6, un autre 3 +4 o
Discrétion +6 ; escalade ou acrobatie +4
e Survie +6, orientation +4 e Un talent
Artisanat ou Artistique & +4 o Anachro-

nisme : pré-industriel « Pauvre

4. ENVIRONNEMENT

Les environnements représentent la ou
le personnage a passé le plus clair de son
temps. On considere qu’un personnage ne
peut avoir qu’un seul environnement, mais

c’est négociable.

Urbain

Survie urbaine +6, bureaucratie +4, mar-

chandage +3 ; un autre talent Social 2 +2 o

Un langage au choix 4 +2 ¢ Une spécialisa-

tion « urbaine » (ville, quartier ou autre)

Suburbain

Information +6, survie urbaine +4, bu-
reaucratie +3 o Un talent Social ou Artis-
tique & +2 o A choix : un individu contact
(Influence 4), un individu ami (Influence
3), un groupe contact (Influence 2) ou un
groupe ami (Influence 1)

Rural

Environnement +6, zoologic +4 o Bureau-
cratie +3 o Survie +3 o Un talent Artisanat
3 +2 ¢ Un talent de Pilotage (sauf sublumi-
nique) 2 +2

Nature
Survie +6, orientation +4 e Escalade ou
nage +4 ; l'autre talent précédent +3 o En-

vironnement ou zoologie +3

Globe-trotter
Géographie +4 ¢ Un langage & +4, un

autre & +2 ¢ Cosmopolite

Nomade

Un talent de Pilotage 3 +6 o Electronique
ou mécanique +4 ¢ Deux langages 4 +4 o
Orientation +2

5. CARRIERES

Les carrieres sont, comme on peut s’y at-
tendre, des métiers génériques. Ce sont
principalement des groupes de talents. On
en choisit initialement deux.

Militaire

Armes de tir ou armes lourdes +6, un autre
talent de combat +4 e Nage, acrobatie ou
déograv +6, tactique +4 o Une spécialisa-
tion et +2 dans un talent ou un talent aca-

démique

Pilote

Un talent de Pilotage 4 +6, un autre d +4 o
Nage, acrobatie ou déograv +4 Electro-
nique, mécanique, hypermécanique ou bri-
colage +4 o Orientation +2 ¢ Une spécia-
lisation et +2 dans un talent ou un talent

académique

Ingénieur/Scientifique
Un talent Scientifique & +6, un deuxi¢me &
+s5, un troisi¢me a +4 o Deux talents acadé-

miques ; ou trois spécialisations et +1 dans



un talent ; ou un talent académique, une

spécialisation et +2 dans un talent

Explorateur

Survie +6, orientation +6 ¢ Environnement
+4, zoologie +4 o Une spécialisation et +2
dans un talent ou un talent académique

Médical

Biochimie, zoologie, botanique, médecine
ou psychologie +6 ; deux autres 3 +4 o Elo-
quence, étiquette, bureaucratie ou informa-
tion +4; un autrea +2 ¢ Une spécialisation et

+2 dans un talent ou un talent académique

Erudit

Deux talents au choix 4 +6 : Sciences, his-
toire, géographie, gestion ou paranormal .
Deux langages & +4 o Une spécialisation et

+2 dans un talent ou un talent académique

Arcaniste
Un talent d’Arcane 4 +6, une autre i +4
Contact : mentor (individu, Influence 4)

Diplomate

Eloquence +6, étiquette +4 ; psychologie
ou information +4 ¢ Un langage 3 +4, un
autre a +2 o Une spécialisation et +2 dans

un talent ou un talent académique

NiveEau sociaL

Détermine, en gros et en résumé, la for-
tune et les revenus du perso ; voir table 2.

Le « Train de vie » donne la valeur en
dessous de laquelle on ne regarde pas forcé-
ment 4 la dépense.

Un personnage peut avoir autant d’ob-
jets de valeur inférieure & son train de vie
qu’il le souhaite (et que le déhemme le juge
raisonnable), plus jusqu’a trois objets de va-
leur équivalente 4 sa fortune. Pour 2#, un
personnage peut obtenir un objet d’un ni-
veau social plus élevé ; pour s#, l'objet peut

venir de deux niveaux sociaux plus haut.

Marchand

Marchandage +6 ¢ Un talent Artisanat ou
Artistique 2 +4 o Etiquette ou psychologie
+4 o Bureaucratie ou information +4 ¢ Un
langage 4 +2 o Une spécialisation et +2

dans un talent ou un talent académique

Enquétenr

Recherche ou information +6, 'autre 3 +4 o
Survie urbaine, bureaucratie ou paranormal
+4 o Eloquence, psychologie ou drague +4 o
Meédecine ou biochimie +2 ¢ Une spécialisa-
tion et +2 dans un talent ou un talent acadé-

mique ou un contact (individu, Influence 4)

Zonard

Survie urbaine +6 e Armes naturelles,
armes de contact, armes de jet, armes de
tir ou esquive +4 o Jeu, bureaucratie ou in-
formation +4 e Eloquence, persuasion ou
drague +4 ¢ Motos ou acrobatie +4 ¢ Un
talent Artisanat ou Artistique & +3

Artiste
Un talent Artisanat ou Artistique a +6, une
autre A +4 o Psychologie ou étiquette +4 o
Bricolage, escalade ou discrétion +4 o Elec-
tronique ou mécanique +2 o Une spécialisa-
tion et +2 dans un talent ou un talent acadé-

mique ou un contact (individu, Influence 4)

6. ExTrAs

En fin de création, les personnages ont, selon
les bonus raciaux choisis, entre 12 et 30# (# =
point de création de personnage ; c’est plus

court comme ¢a)  dépenser. Reste A savoir otl...

e Caractéristiques : un point colite 2#

(maximum : 24).

e Talents : un niveau cofite 1#, une
spécialisation cofite 3#, un talent aca-
démique colite 5# ; voir le chapitre

Talents pour plus d’explications.

e Arcanes : les Arcanes cotitent le double
des talents conventionnels ; idem pour
les spécialisations ou le passage en acadé-
mique, d’ailleurs. Les particularités sont

expliquées dans le chapitre Arcanes.

e Niveau social : enfant de bonne fa-
mille, fortune personnelle ? Ou alors
un objet rare et cher ? C’est un peu

plus loin dans ce chapitre.

e Options : mutations et autres bizar-
reries, qui donnent 4 un perso sa sa-
veur si particulitre, se trouvent plus

loin dans ce chapitre.

TasLe 2 : NIVEAUX SocIAUX

Niveau Genre Coit Fortune Train de vie
-2 Indigent +10# 500% 5%
Pauvre +5# 1 000% 10%
0 Prolétaire 0 5 000% 100%
+1 Bourgeois 5# 50 000% 1 000%
+2 Cousu de thunes 10# 200 000% 5 000%
+3 Suppdt du Grand Capital 25% 1 000 000$ | 10 000%




OpTiONS

Une option cosmétique, qui a tres peu
d’impact sur le jeu, cotite 1.

Une option mineure, qui a un faible
impact sur le jeu, colite 2.#.

Une option significative donne un
avantage quantifiable au personnage et
colite s#.

Une option majeure est un réellement

gros avantagc et colite 10#.

MOoDIFICATEURS CONDITIONNELS
Bonus (ou malus) aux caractéristiques ac-
cordé dans des conditions particulieres.
Cofit : +3# pour un modificateurs de s.

Exemples

Résistance ¢ Augmentation condi-
tionnelle de CO.

Sang-froid Augmentation condi-
tionnelle de VO ou d’EQ.

Médium ¢ Augmentation condition-

nelle d’IT.

Cas spéciaux

Ambidextrie ¢ Supprime le malus de
main non-dominante. Coftite 34.

Sens accru ¢ Bonus de +5 pour tout jet
de PE basé sur un sens (3 choix). Cofite 3#.

Nyctalopie ¢ Une nyctalopie par-
tielle cotite 3# et la nyctalopie pleine et

enticre colite s#.

SPECIALISATIONS GLOBALES

Une spécialisation globale s’applique 4 un

groupe de talents. 10#.

Exemples

As o Concerne les talents de pilotage.

Génie o Concerne les talents intel-
lectuels, de type science ou connaissance,
voire art.

Charismatique ¢ S’applique aux ta-
lents de type communication pour une
certaine catégorie de personnes.

Spécialisation culturelle ¢ Ladap-
tation 4 une culture autre que celle dans
laquelle on est né et/ou on a été élevé est
aussi considérée comme une spécialisation

globale.

OPTIONS PHYSIQUES

Particularité
Particularité mineure : +1#. Parti-
cularité apparente : +2#. Particularité

majeure : +5#.

Apparence
Apparence remarquable : 1#. Appa-
rence supérieure : 2#. Apparence ex-

tréme : s#.

OpTIONS BIOLOGIGUES

Adaptation aux changements
de gravité

Cotite 2# pour diviser par deux le
temps d’adaptation 4 une nouvelle gravité,
s# pour diviser par cinq le méme temps
d’adaptation.

Indestructible

Pour 10#, le personnage calcule son FV
en multipliant sa Constitution par 1.5 (ar-
rondi au supérieur) et il prend un NF de

moins en cas de blessure.

OPTIONS PSYCHIQUES

Avrcaniste
Cofite 10# pour maitriser les pouvoirs
d’Arcanes.

Trou noir
Ne peut pas étre atteint par les Arcanes

— mais ne peut pas en acquérir non plus. 10#.

Foi

Le perso a une conviction qui lui per-
met de résister & des « épreuves » : pour s#,
la Foi accorde un Niveau de Fatigue sup-

plémentaire.

Analphabétisme

Ne sait pas lire et écrire. Rapporte 104.

Hlettrisme

Lit et/ou écrit tres mal. Rapporte s#.

OpTIONS SOCIALES

Code moral
Rapporte de 1 4 10#, suivant la rigueur
et le coté contraignant desdites régles.

Devoir
Rapporte de 1 4 10#, de nouveau par
rapport au pénible de la chose.

Anachronisme
Le personnage vient d’une culture qui
est sérieusement en retard sur la technolo-
gie moyenne de la Sphere. Rapporte de 2 2
10#, suivant le degré.

Cosmopolite
Le personnage réduit donc d’un cran
les difficultés culturelles. Coftite 10#.

Identité
Cotlite s# pour une deuxi¢me identité,

10# pour étre indétectable.

Contacts
Voir table 3.

Réputations

Une bonne réputation donne +5 au jet
pour des actions sociales ou de communica-
tion dans le cas ol le personnage est recon-
nu. Le cotit dépend de I’étendue de la répu-
tation : locale (un bout de planete, 2#), pla-
nétaire (s#), régionale (un secteur stellaire
ou une nation, 8#) ou sur toute la Sphére
(10#). Si elle est mauvaise, elle rapporte les

points indiqués et cause un malus de .

TasLE 3 : ContAcTS

Type Niveau Influence 1|2 3 4 5

Individu contact / peste ’I 2 3 5 10
allie / ennemi 2 3 3 10 20

Groupe contact / peste 3 5 10 20 30
ami / ennemi 5 10 20 30 50
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Réflexes Force vitale Niveaux Vue Gout
(= Agilite) (= Constitution) de fat|gue

Ouie Toucher
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Combat  cvww=scowr Sciences — cawv=scor Soecial  carnvescom L STTR B
Armes naturelles (AG) .. +....=... Mathématiques (IL) .. +...=... Etiquette (EQ) = I SETTL e
Armes de contact (AG).. +....=... Hypermécanique (IL) .. +....=... Survie urbaine (EQ) .. +....=... I SETTL e
Armes de jet (PE) B Biochimie (IL) B Jeu (IT) B IR TPPL
Armes de tir (PE) = Mecanique (IL) = Bureaucratie (EQ) = =
Armes lourdes (PE) .. +....=... Electronique (IL) = Recherche (PE) =
Explosifs (IL) = Informatique (IL) = [nformation (IL) = Arcanes  cary=soome
Esquive (AG) I ST Médecine (IL) I T Esprit/Perception (IT) .. +....=...
Zoologie (IL) = Artisanat casnv=score  Esprit/Création (VO) .. +...=...
ité +NIV= Enviconnement (IL) .. +...=... Fermage (IL) = Esprit/Contrdle (EQ) .. +....=...
Discrétion (AG) I Geénie civil (IL) . +...=...  Matiere/Perception (IT).. +....=...
Escalade (AG) ..+...=... Connaissances ca+=score  Artisanat (AG) ..+...=...  Matiere/Création (VO).. +...=...
Nage (AG) o4..=..  Survie () o +..=..  Joailerie (AG) . +..=.. Matiere/Controle (EQ).. +....=...
Déograv (AG) . +...=..  Orientation (IL) ..+...=...  Confection (AG) .+..=.. Evel/Perception (IT) .. +..=..
Acrobatie (AG) . +...=..  Astrogation (IL) .+..=.. Bricolage (AG) .+..=.. Evel/Creation(VO) .. +..=..
Equitation (AG) . 4..=..  Histaire () .. +...=..  Gastronomie (IT) .. +..=..  Eveil/Contrdle EQ) .. +...=...
Manipulation (AG) = Géographie (IL) A T
Gestion (IL) I O Ar A+NIV=SCORE Spéﬁlalliallmls—

+NIV= Paranormal (IT) b= Musique (AG) .
Autos (AG) R Chant (IF) =
Matas (AG) . +..=... Communicationciwv=ecorz  Danse (AG) FaE
Voiliers (AG) L= Eloquence (IF) = Comédie (IT) L=
Bateaux (AG) T U Persuasion (IF) = Imagerie (IT) R U
Antigrav (AG) B Tactique (IF) B Sculpture (AG) B
Hélicopteres (AG) L= Psychologie (IT) =
Avions (AG) .. +..=..  Drague (IF) = e Académique
Subluminique (AG) o= Marchandage (IF) Bt Anglais galactique = Astérisque (*] en regard du talent.
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