Glossaire

Dé bonus - Dé supplémentaire lancé en plus du
nombre normal de dés normaux pour une action
incertaine lorsque le personnage dispose d'un
avantage. Ecartez le dé dont le résultat est le plus
faible avant de calculer le total du jet.

Réserve d'expérience - Le nombre de dés qu'un
personnage peut utiliser comme dés de bonus a
chaque partie. Ils servent également de mesure de
l'expérience et peuvent étre "dépensés" pour
améliorer des traits ou en développer de nouveaux.

Pouvoirs spéciaux - Facultés non reconnues
comme possibles dans le monde ordinaire, y
compris les capacités qui pourraient étre classees
comme psychiques ou magiques.

Modérateur de Jeu (M]) - la personne qui
supervise le déroulement de la série (i.e. "meneur de
jeu").

PM]J - Personnage du Modérateur de Jeu (i.e. PNJ,
ou personnage non-joueur), un personnage dirigé
par le modérateur du jeu.

Points de vie - Mesure la capacité d'un
personnage a subir des blessures. Si vous étes réduit
a 0 point de vie, vous étes a terre et hors de combat.
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Un personnage avec un total de points de vie
négatif est mort ou mourra sans assistance médicale
d'urgence.

Round - En combat, ou dans d'autres rencontres
intenses, une unité de temps pendant laquelle un
personnage peut généralement effectuer une action.
Représente environ 3 secondes de temps dans
I'univers du jeu.

Dé de pénalité - Dé supplémentaire lancé en plus
du nombre normal de dés normaux pour une action
incertaine lorsque le personnage a un handicap.
Ecartez le dé dont le résultat est le plus élevé avant
de calculer le total du jet.

PJ - Personnage-joueur, un personnage interpréte
par I'un des joueurs.

Réserve psychique - Représente le nombre de
charges que le personnage peut utiliser pour
alimenter des pouvoirs psychiques ou magiques.

Série - Une série de sessions de jeu liées, une
"campagne".

Trait - Un aspect d'un personnage, représentant
une compétence, une caractéristique personnelle,
un pouvoir spécial, un talent ou un aspect de son
passé. Les traits sont généralement bons, mais
certains (appelés "défauts") sont négatifs.

Apercu géneéral des regles

Checklist de création de personnage

Votre personnage est défini par ces éléments:

¢ Concept

e Un trait central et deux traits secondaires (I'un
d'eux est votre trait supérieur)

s Un défaut

» Un signe pour chaque trait (y compris le défaut).

+ Points de vie

» Réserve d'expérience

s Motivation

e Secret

» Personne importante

» Nom, antécédents, équipement, finances, ete.

» Votre réserve d'expérience (égale 4 1 dé).

Mécanique principale

Lorsque vous utilisez un trait, vous lancez un
nombre de dés égal a son score (généralement 3 dés,
ou 4 dés pour votre trait supérieur).

Si vous obtenez un dé bonus (en ayant un
avantage quelconque), vous lancez un dé
supplémentaire en plus de vos dés normaux, puis
vous écartez le dé dont le résultat est le plus faible.

Si vous devez lancer un dé de pénalité (parce que
vous avez un désavantage), lancez un dé
supplémentaire en plus de vos dés normaux, mais
écartez le dé dont le résultat est le plus élevé.










































































































