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Joueur : ............................


Personnage : ....................


.........................................





Carrière principale : ............................................................................


Carrière secondaire : ...........................................................................


Description :


Sexe : ..... ; Age : ..... ; Taille .............. 


Corpulence : ........................ ; Morphologie : ......................................


Peau : ............................ ; Forme du visage : .......................


Cheveux (couleur, teinte, nature, longueur, coiffure) : ...........................................................................................................


Yeux (couleur, teinte, regard) : .............................................................


...........................................................................................................


Vêtements habituels (style, accessoires, couleurs, teintes) :


...........................................................................................................


Voix (tonalité, puissance, élocution) : ....................................................


Autres éléments : .................................................................................


...........................................................................................................


...........................................................................................................





INFORMATIONS PERSONNELLES


Origine : 	  Protecteur : 	..


Famille : 		...


		...


		...


Avantage : 		...


Désavantage : 		...


Pouvoir : 		...


		...


		...





Matériel :


( Bracelet-kit


( Visière multiscan


( Projecteur d'écran


( Combinaison de sécurité


( Combinaison de combat


( épée


( Lance filin


( étourdisseur


( laser


( Techkit


( Médikit


( ordinateur portable
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Relations, événements importants, notes





ACTION
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Combat


A son tout d'initiative, ou lorsqu'il est attaqué,  le joueur choisi une des trois attitudes (prudente, défensive ou agressive).


Lors d'une attaque, si le résultat est dans la zone d'incertitude, le défenseur peut forcer la parade au prix d'une fatigue légère.


L'Esquive


Au moment de choisir son attitude on peut décider d'esquiver. Pas d'attaque à ce tour


- espace ouvert : difficulté 5


- espace encombré : 7


- espace très encombré : 9


- espace confiné : 15


- deux adversaires : ajouter 1


- trois adversaires : ajouter 2


- plus de trois adversaires : +5


Résultat :


Dans la zone de réussite il évite le coup, dans la zone d'échec le personnage est touché, dans la zone d'incertitude le personnage peut forcer la défense.
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Exemple : un personnage porte une Combinaison de combat (valeur de protection 2), sa Résistance est 5 et il reçoit un coup de Flamberge (catégorie Mortellement blessé). 


Premièrement la combinaison va faire baisser la catégorie de blessure de deux niveaux. Il passe de Sévèrement blessé à Blessé (une blessure grave et deux légères).


Deuxièmement vous faites un test de Résistance. Vous obtenez 4 au dé, ce qui fait un résultat de 9, cela signifie que le personnage annule la blessure grave.


Résultat : deux blessures légères (deux traits)





Test de Résistance


- 12 et plus : annule deux blessure 


- 9, 10 ou 11 : annule une blessure 


- 8 ou moins : échec


Il reste toujours une blessure légère
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CARACTERISTIQUES 


ET COMPETENCES
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Difficultés typiques :


Facile : 5, Moyen : 7,


Difficile : 9, Très difficile : 11





Zones de réussite, d'incertitude et d'échec


Lors d'un test de compétence, si la somme (compétence +lancé de dé) est supérieur de deux points à la difficulté, le résultat est dans la zone de réussite.


Si la somme est inférieure de deux points à la difficulté, le résultat est dans la zone d'échec


Si la somme est entre les deux, le résultat est dans la zone d'incertitude.


Exemple pour une difficulté de 10.


- Résultat de 12 ou plus : zone de réussite.


- Résultat de 8 ou moins : zone d'échec.


- Résultat de 9, 10 ou 11 : zone d'incertitude





Réussites et échecs critiques.


Lorsque vous faites 6 avec le dé, lancez une nouvelle fois le dé. Si vous faites encore un six le résultat du lancé est 9.


Lorsque vous faites 1 avec le dé, lancez une nouvelle fois le dé. Si vous faites encore un 1 le résultat du lancé est -3.
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														Détection (S)										....

																												....

																								....

														Navigation (I)														....

														Cyberpilotage (M)										....				....

																								....				....

														Cybersens(S)





Sciences (5)

		

														SCIENCES

														Expérience (M)										....				....

														Analyse (S)										....

																												....

														Physique
 chimie (I)										....				....

														Biologie
 génétique (I)										....				....

																								....				....

														Planétologie (I)





modèle

		





modèle (2)

		

								TECH										Espace Psy

																																																										TECH												Espace Psy

								Informatique

																		Exploration

								Pilotage																																																		Médecine

																		Sciences																																																				Pilotage

																																																										Sciences

								Médecine

																		Divers

																																																																						Divers

								Tshi

																																																										Exploration

								TECH										Espace Psy

																																																										Informatique

																																																																						Tshi

								Informatique

																		Sciences

								Pilotage

																		Divers

								Médecine

								Tshi

								Exploration






