BETE  REVENANT  ULTRANAUTE

> ALIEN ARTIFICIEL

ALTESSE

Votre arcﬁe:%:e vous donne deux pouvoins de s{e%m‘.

—
Une ou deux fﬁmses decrivant e concept ge;ze?‘u[ de

votre fersonnage.
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Vous avez trois aptitudes : Foree, Agi[ite'et Egprit. 66 5COR
Lorsgue [issue d’une action est incertaine, ou gu’un
echec serait interessant, vous [ancez un 420 ef ajoutez
(¢ MODIFICATEUR ()c:guf a4 SCORE moins 10) de
Uaptitude (s plus adaptee # Daction. Si vous obtenez 12
un resultat aal ou :ufe’ﬁeur au seuil, vous reussissez.
Sinon vous echoez, vous reussissez & un rix ou
vous engendrez une comf[icuﬁbn amusante. Le seuil
est soif [e SCORE d'une afﬁfw{e de Cadversaire, soit

un nombre _ﬁxe'fur fe M.
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DEFENSE A

Lorsque vous subissez des degats, soustrayez d'abord
(4 valeur de [ AFFINTTE dans [’vtftifm{e concernee,
puis notez-les. Lorsgu’ils sont e:gaux a4 SCORE,
vous subissez un TRAUMATISME. Les degats i
z{e}aﬁent un score sont refam} sur [’ ’aftiad:q suivante
g:ar exemple, de [ Force u [’A‘gifit‘r: de [’Agi[ite’
1 [’Es?‘ritf Les degats PHYSIQUES s appliquent &

Yotre Foree ou votre Agtfite: fes :gﬁtf PSYCHIQUES

S'appliquent @ votre Esprit,

AN
[

Si vous avez une RESERVE, ajoutez-[2 au SCORE -
. / . \ .

de Castitude four determiner (2 valeur & furﬁr de

faﬂm Te vous subissez un TRAUMATISME.

femnnage souf confronte.

Ut TRAUMATISME est sat;;%y.dfue soit psychique.
/' A

Mais [orsﬂue vous avez subi suffisamment de qats
14 N .
our Jefamr un deuxieme score, vous subissez un
TRAUMATISME CRITI%”E.

" sorts ou pouvoirs. Cest (4 valeur G
Lorsque vous sublssez des degats contre [e.fgue[.f

[’ARMURE fourmif e’ventue[[ement vous frote:gm

soustrayez sb valeur (1, 2 ou 3, .fel;on fe bype) aux
A . Y .

Jegu(x) avant de soustraive [ Affinite.

Vous Ji;foxez dun nombre J’m?lfmmmts J’e/ﬂuiffmmt
egu[ # votre Force. ¢ emplacement peut contenir

un objet, bien que ceitains ofjets de grande taille puissent
en occuper f[u.f, ef que de peits objets (comme des pieces de
monnaic) puissent etre combines, Cet e?zui ement est trans-
fam' et facilement accessible. Si vous portez f[u.c e fes
mf[acmmts dont vous tﬁ.?ﬁasez, Yous etes encombre et
vous ne pourrez ffus istancer qui que ce soit!

etre utilises por wimporte Tw[ mﬁebfe.

Les MERVEILLES

sont [a mesure o fa-
¢ vofre ersonnage

ogresse. Ebles vous

permettent L offectucr

des ACTION'S MER-
VEILLEUSES. E[&J
constituent une reserve
commune, farfaﬁe? far
fe roupe. Vous fes

ez en decouvrant

s choses e’t‘annunte.(,

et vous [es &%m:ez

four vos ?TWJSBJ. Le

total des Merveilles
/ /
DEPENSEES vous

offre des frggr\es.

La MOTIVATION
est [g, raison pour [a-
vofre fmonm(ge

]mrth Caventure et

affronte [¢ t[unge(. if
vous offre une picce
Pt ifemem‘ t{t’%ﬂﬂ‘.
Utlisez-[a comme base

Linterpretation.

La FAIBLESSE est aussi une base J’inte?re’taﬁon, elle informe
le My sur [e genre Lennuis uuxfm’fs vous aimeriez que votre
14

- Votre DEFENSE est ¢gale  votre SCORE 4 Agilits, plus [
valeur du bouclier e vous pouvez fortm f[ux les bonus de vos
un adversaire doit e:gufer ou
battre sur son test & "attaque pour vous toucher.

- Les POUVOIRS definissent [es traits extraordinaires de votre
4
personnage. 1fs sont varics et nombreux, et vous en Jognez davan-
tage 0 mesure que votre personnage progresse. 1f existe des pouvoirs
/' \ /, . .
reserves a votre mﬁe_%e, of des fmvotrs du COSME, g fmvent

!_.a} fe.ullle de personnage en couleur présentée
Icl, ainsi qu’une version en noir et blanc impri-
’, A 7]z
mable, et d’autres, peuvent étre téléchargée sur

le site patternrecogeditions.com.
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