1A CREATION D'UN PERSONNAGE

Un groupe de Personnages

Dans Teen HOI'I‘OI’ RPG, 168 Personnages

se congoivent d’abord comme les membres
d'un groupe. Clest une approche un peu
particuliére dans le jeu de role, mais cela
prencl tout son sens ici, car comme dans les
films, les héros sont tous p]us ou moins
hés, d'une maniére ou d'une autre. Ils

peuvent faire partie d’'une bande de copains,

d'une classe, d'une promotion  a
1’université, d'une famille... Des lors ,
permettre la création de Personnages

clisparates risque de rendre cette union
difficile. de Teen

Horror RPG sont appelées a étre courtes,

Comme les parties
on ne peut pas compter sur le long terme
pour tisser des liens entre les différents
protagonistes. Ces liens seront donc définis

des le clépart par une série de régles.

Mais avant d’aller plus loin, pour ceux pour
qui le jeu de role est encore un art
mystérieux, sachez quun Personnage est
défini par des valeurs chiffrées et par une
série de facteurs. Dans RPG, on compte
notamment les Attributs (Valeurs générales,
évaludes de 0 a 10), les Dons (Valeurs
spécifiques, relatives & certains points de
régles), des Compétences (clegré de maitrise
du Personnage dans des clisciplines précises)
et quelques autres petites choses.

Le Maitre du Jeu n’est pas absent de cette

phase. Plus que jamais, il doit étre un
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arbitre pour assurer le respect des régles.
Jouer des Personnages sortis tout droit de
17imagination des Joueurs, sans garcle—fou,
risque fort de poser des problémes a court
et moyen terme. De plus, la création des
Personnage devrait survenir, de préférence,
juste avant de jouer, afin que le MJ ait bien
son scénario en téte. Il conviendra en effet
de préciser aux Joueurs quel sera le contexte
de leur partie : bande de copains en voyage
de fin cl’année, jeunes campeurs en
randonnée forestiére, équipe de foot en
&éplacement, etc. De cette fagon, les
Joueurs auront plus d’aisance a concevoir
leurs Personnages et a les aclapter aux
besoins du scénario.

clans Teen HOI‘I‘OI‘

Les
RPG, réponclent a certaines régles bien

Personnages,

spécifiques, comme par exemple 3 la loi de
la variété. Chaque Personnage se doit d’atre
différent des autres et de représenter un
certain archétype. On ne peut pas avoir au
sein d'un méme groupe deux l)ellétres, deux
sportifs, deux inteuos, deux femmes
fatales... Sauf bien entendu si cela réponcl
3 une demande du Maitre du Jeu (par
exemple dans le cas de lyéquipe de foot en
cléplacement, on aura forcément plusieurs

de foot).

empoignacles destinées a savoir qui

joueurs Pour éviter les
fera

quoi, on se contentera de lancer un dé.

JE PERSONNAGE PRINCIPAL

Au début de la séance de création de
Personnages, apres que le Maitre du Jeu ait
exposé la situation initiale, le contexte de la
partie, chaque Joueur va lancer un dé. Peu
importe le clé, qu’il soit a quatre, six, huit,
clix, douze ou vingt faces. Le Joueur
obtenant le résultat le plus &levé sera
clésigné Personnage principal. Cela ne lui
octroiera aucun bonus particulier, ni ne lui
assurera de survivre plus Iongtemps que les

autres. Le seul avantage qu’il en retirera



sera de faire son choix le premier dans la

procéclure de création de Personnage.

La bimbo classique. .. Jamais décoiffée

Exemp/e : le Maitre du Jeu a décidé que son
histoire se déroulerait dans un /ycée américain
des environs de Boston. I y a trois Joueurs :
Ce’a’ric, ]okn et Claire. Chacun lance 1d0.
Les résultats sont les suivants :  Cédric
obtient un 4, ]olm un 2 et Claire un 0. Claire
sera  donc a’ésignée comme  Personnage
principa/, Cédric  sera deuxieme et ]olm

troisiéme.

1A CARTE D'DENTITE

Pas besoin d’étre original pour faire peur...

Avant d’aller plus loin, il serait bon que
chaque Joueur en sache un peu plus sur son
Personnage. Il faut donc remplir ce qu’il
est convenu d’appeler sa « carte d'identité ».
En gros, il s'agit tout bonnement de lui
trouver un nom, un prénom, un sexe, une
nationalité, une appartenance ethnique ou
philosophique, de connaitre ses données

chiffrées comme son poicls, sa taiﬂe, son
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tour de poitrine (pour les femmes), la
couleur de ses cheveux, de ses yeux, de sa
peau... Bref, décrivez physiquement votre
Personnage. Sans trop entrer dans les
détails, car vous ne savez pas encore sl
sera fort ou fail)le, entre autres... Vous
pourrez revenir a cette étape plus tard dans

le processus de création.

La nature dote les Personnages d'un
certain potentiel dans différentes capacités.
Cest la partie d’inné chez chaque individu.
Dans RPG, on a retenu cing Attributs
différents, représentant le squelette global
du Personnage. 1l s'agit du Corps (COR),
de 'Habileté (HAB), de la Perception
(PER), de l’Esprit (ESP) et du Charisme
(CHA). Ils seront tous cléveloppés ci-apres.
L'schelle ces Attributs

7 N A
sarticule entre 1 (un score extrémement

cl’évaluation de

faible) et 10 (un score incroyablement
élevé) ; 5 étant la moyenne selon les
standards de la race humaine telle que nous

la connaissons.

Bien entenclu, cette échelle ne vaut que
pour des criteres essentiellement humains.
A savoir que I'on ne peut comparer sous
peine d’introduire des données marginales
des especes telles que I'étre humain et la
fourmi ou l’éléphant sur une méme échelle.
On peut donc  concevoir que certaines
créatures du monde du jeu dépassent 10
dans certains Attributs. Un dragon, dans
un médiéval fantastique,

moncle par

exemple, peut jouir d’une force au moins

doublée. En

Personnages, en tous les cas, sauf si le but

ce qui concerne les
du jeu est précisément d’incarner ce genre
de créatures, il ne sera pas permis de
clépasser 10 dans les Attributs. De méme
qu'un score de 1 est un minimum absolu et

que les Attributs a O n’existent pas.



1A DEFNITION DES ATTRIBUTS

Les cinq Attributs donc

I'ensemble des actions qu'un Personnage

recouvrent

peut entreprenclre. Par la suite, nous

verrons que des divisions seront possil)les,
. )

mais pour 1heure, contentons-nous de

savoir de quoi nous parlons.

Le Corps d’un Personnage représente son

potentiel physique, a savoir  son
développement musculaire mais aussi son
endurance, sa capacité a résister a 1’ef£or’c, a
la (louleur, 3 la maladie... Soulever un gros
rocher, défoncer une porte, retenir sa
respiration sous l’eau, résister a la torture
sont autant d’actions qui font appel au
Corps du Personnage. Un Personnage dont
le Corps est élevé est ce que I'on appeuera
une «force de la nature » et affichera
probablement une trés bonne santé. Au
contraire, un Personnage dont le Corps
serait bas serait prohahlement sujet a des
maladies chroniques, victime d'une
constitution faible... Ce serait une « petite

nature ».

L'Habilets d'un Personnage représente sa
faculté a utiliser son corps avec finesse pour
se cléplacer, faire preuve d’agilité, d’adresse,
de dextérité. C'est aussi un indice de sa
rapiclité d’exécution, de sa vitesse de pointe
en course, par exemple. Un Personnage
dont le score en Habileté est élevé a
probablement tout pour faire un bon
sportif, un excellent artisan ou un voleur

Au clont

I'Habileté serait faible serait pergu comme

2 . ’
cloue. contralre, quelqu un

un incorrigil)le malaclroit, comme

quelqu'un qui casse tout ce qu’il touche.

La Perception reprend glo]aa]ement ]’usage
des cinq sens du Personnage, a savoir la
vue, 1you'1'e, 17odorat, le gotit et le toucher.
Dans certains cas extrémes, et si le Maitre

du Jeu est cl’accorcl, on peut également en
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ajouter un sixieme, une sorte de prescience,
une intuition. Un Personnage dont la
Perception serait bonne bénéficierait de
sens en parfait état  de marche, se
montrerait alerte et observateur. Quelqu’un
dont cet Attribut serait plus faible pourrait
avoir quelques soucis avec I'un ou l'autre de
ses sens et clevoir, par exemple, porter des
lunettes ou un appareﬂ auditif, si la

technologie le lui permet.

Rég’le optionnelle : le port de lunettes :
dans les univers qui le permettent, un
Personnage peut corriger son hanclicap
sensoriel par des moyens artificiels comme
des verres correcteurs pour la vue, des
appareﬂs auditifs pour I'ouie... Dans le
cl’i(lée, des
cyl)ernétiques peuvent remplir le méme
Ces
cl’augmenter les Attributs du Personnage,

car celui-ci se retrouve toujours démuni

méme  ordre prothéses

role. artifices ne permettent pas

sans eux. On peut par contre reconsidérer
la valeur de certaines Compétences (voir

plus 1oin), dans certains cas seulement.

L’Esprit du Personnage représente ses
capacités intellectuelles au sens large, de la
compréhension d’un prol)léme donné a la
mémorisation cl’événements, de faits, au
traitement de ceux-ci ou a 17adaptation au
sens large 3 une situation donnée. Un
individu dont 17Esprit serait &levé passerait
pour un érudit, un savant ou un intellectuel
(selon les époques). De son coté, une
personne dont 17Esprit serait faible jouerait
proba})lement le role d'idiot du viﬂage ou de
rustre. L'Esprit joue un role important

le de la du

Personnage, en ce qui concerne son acquis,

(lans cadre formation
par exemple. Mais nous verrons cela plus

loin.

Le Charisme d'un Personnage représente
son potentiel de séduction au sens 1arge. 1l

peut s'agir d'une simple beauté physique



selon les critéres du moment et de l’espéce
ou dune sorte daura qui rendra le
Personnage sympathique au premier abord.
Un Personnage dont le Charisme est élevé
éprouvera peu de difficultés a se faire des
amis. On lui fera naturellement confiance.
Au  contraire, un Personnage dont le
Charisme serait peu &levé sera
généralement tenu a l'écart des groupes, on
se méfiera de lui ou son apparence physique

sera tout simplement repoussante.
A DETERMINATION DES ATTRIBUTS

Maintenant que I'on sait de quoi il en
retourne, on peut procécler au calcul des
Attributs de son Personnage. On ne
lancera pas de dé a ce stade. Chaque Joueur
devra, a son tour, se choisir un Attribut
majeur dans 1equel il obtiendra un bon
score. Les autres Attributs en découleront
selon le tableau suivant. Vous comprenez
cléjé qu’il devient difficile de joueur avec
plus de 5 Joueurs. D'une fagon générale,
cest vrai. Mais il y a toujours moyen de
composer. Vous aurez donc compris,
également, qu’il n'est pas possil)le a deux

Joueurs de se choisir le méme Attribut

Principal.

Attribut 0 8 7 19} 5
Principal

COR COR CHA PER HAB ESP
HAB HAB PER ESP CHA COR
PER PER HAB ESP COR CHA
ESP ESP PER HAB CHA COR
CHA CHA HAB COR ESP PER
COR/f COR HAB PER ESP CHA
Comment lire ce tableau ? Clest tres

simple. Si un Joueur choisit pour son
I’Esprit

principale, cela signifie qu’il aura 9 en

Personnage comme  valeur
Esprit. Sur la ligne ESP, on constate que
sa Perception sera de 8, son Habileté de 7,
son Charisme de 6 et son Corps de 5.
Notez qu’il y a deux hgnes pour le Corps.

("est normal. La ligne COR est la ]igne

destinée aux Personnages masculins. La
ligne COR/ est quant a elle destinée aux

Personnages féminins.

Exemp/e : Chire choisit le CHA comme
Attribut principa/. Elle note donc que son
profi/ sera le suivant : CHA 0, HAB 8§,
COR 7, ESP 0 et PER 5. Cédric opte pour
e COR et prencl note des valeurs de ses
a’ifférents Attributs,
Personnage sera un homme. ]olm choisit
I'HAB comme Attribut principa/ et décline
donc ses a’iﬂérentes valeurs sur sa Peuille de

Personnage.

sachant que  son

AR PERSONNALISATION DES AATTRIBUTS

La méthode de détermination des Attributs
est donc assez directive. (est on ne peut
plus vrai. Elle ne corresponcl pas a ce qui se
passe dans la vraie vie, mais tente de
réponclre aux impératifs des teen horror
movies dont le jeu s'inspire. Il est toutefois
possil)le pour chaque Joueur de « modeler »
un peu son Personnage, afin de le faire
corresponclre au mieux a 1’image qu’i] a de
lui. Ainsi, a l’exception de son Attribut
Principal, chaque Joueur peut intervertir
son deuxiéme et son troisime Attribut
ainsi
Attribut. Mais attention, les échanges ne
peuvent se faire uniquement qu’entre le 2¢
et le 3% et entre le 4° et le 5 Il n'est pas
possilale d’intervertir la valeur du 2 et celle

que son quatrieme et cinquieme

du 4¢, par exemple.

Exemp/e : Claire et Cédric sont relativement
contents de la répartition de leurs points.
]olm, par contre, souhaite procécler a que/ques
ajustements. 1/ ][ait passer sa valeur a"Esprit
a 8 et celle de Perception a 7. De méme, il
e’ckange celle de son Corps et celle de son
Charisme. Ce qui lui donne donc le pro][i/
suivant : HAB Q, ESP 8, PER 7, COR é,
CHA 5.
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1E SEXE ET LES ATTRIBUTS

En moyenne, il est difficile de prétenclre
que les femmes sont plus belles que les
hommes et que ces derniers surpassent les
dames en matiere de force, par exemple.
Mais dans un univers aussi riche en clichés
que celui des teen horror movies, on peut se
le permettre. Les personnages de sexe
féminin augmenteront donc leur CHA de

et COR

d’autant. Les mé.les, par contre, ajouteront

un point diminueront leur

un point a leur COR pour en perclre un en

PER.

Exemp/e : e Personnage de Claire gagne donc
1 point en CHA et en pem] 1 en COR. Les
deux hommes penjent 1 point en PER pour
en gagner un en COR.

A ce staa]e, nous avons donc les trois profi/s

suivants :

Claire COR é, HAB 8, PER 5, ESP é,
CHA 10.

Cédric COR 10, HAB 6, PER 6, ESP 5,
CHA 8

John COR 7, HAB 0, PER 6, ESP §
CHA 5

AES TS

Les Dons sont des valeurs chiffrées qui ne
se classent ni parmi les Attributs, ni parmi
les Compétences, que nous découvrirons
par la suite, mais qui découlent directement
des premiers cités. 1l sagit de jauges ou de

N

modificateurs 3 certaines actions. Mieux

vaut les décrire incliviclueﬂement.

JES POINTS DE MIE P

définir létat  de d'un

Personnage, on a recours a un systéme de

Pour santé
jauge qui est pleine 1orsque l'individu est en
pleine forme et qui se vide au fur et a
mesure qu’il regoit des blessures ou qu’il est

affaibli par une attaque physique. Nous
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verrons bien entendu par la suite comment
cette jauge se gere, mais apprenons d’abord
a l'évaluer. Le total des Points de Vie d'un
Personnage s'obtient en multipliant par
quatre le Corps de ce Personnage. On
obtient donc une valeur comprise entre 4 et
40. Lorsque ce total tombe en dessous de

le

possil)ilité normale de retour. Lorsqu’il est

zéro, Personnage est mort, sans

3 zéro, on considere que le Personnage
sombre dans le coma et que seule une
assistance médicale

poussée peut

éventuellement le ramener a la vie.

Pourquoi ne pas jouer en famille 7

Mais ce n'est pas tout. Dans ce jeu, on
utilisera également la régle dite « des Points
de Vie locaux ». Dans cette optique, on
divise le corps du Personnage en six parties
distinctes : la téte, le torse, les jam]oes 2, a
priori) et les bras (2 aussi). Cette régle a
17avantage de localiser les blessures subies et
de déterminer le handicap consécutif 3 une
attaque. Chaque partie du corps recevra un

de Points de Vie,

déterminé par la Va.leur cles Points de Vie

certain montant

glol)aux du Personnage. Lorsqu’une partie
du corps voit ses Points de Vie tomber a
zéro, on considére cette partie comme

inutilisable ou pire... Un tableau qui



incliquera clairement queues conséquences
tirer cles climinutions cles Points de Vie
locaux sera présenté clans la partie relative

aux combats et aux blessures.

Mais tout cl’a]oor(l, voici un premier tableau
qui in&iquera la répartition des Points de
Vie dans les différentes parties du corps.

1-10  11-16 1624 2532 3340
Téte 3 4 5 0 7
Torse O 8 10 12 14
Jte | 6 7 8 0
Bras 5 0 7 8 Q
N'essayez pas d’additionner tous ces

chiffres pour obtenir votre total de Points
de Vie, ce n’est pas commega que ¢a
marche. En eget, quelqu’un peut tres bien
perclre la vie sans pour autant avoir perclu
tous ses meml)res, non ¢ Vous aurez noté
que le chiffre relatif aux jam]oes et aux bras
doit atre porté pour les deux bras et pour les
deux jam]oes. Notez un élément important :
les Points de Vie locaux sont calculés sur
base du total des Points de Vie dun
Personnage. Cela signifie qu’il ne faut pas
les réévaluer des quun Personnage percl des
Points de Vie. Notez enfin que ce caleul
n’est valable que pour les Personnages et les
atres dits « normaux ». Les tueurs, dans les
teen horror movies, se montrent souvent
bien plus résistants et peuvent parfois
encaisser des dizaines de coups de feu sans
pour autant perclre la vie. Dans le méme
ordre cl’i(lée, n’oublions pas que ce calcul
sadresse a des profils humanoides. Les
créatures tentaculaires de 1’espace infini
n’ont pas toutes deux jaml)es, deux ]oras, un

torse et une téte.

AE Bowus Aux TEGATS BDER

Les les plus forts

physiquement parvienclront sirement a

Personnages

transmettre une partie de leur force a leur
arme lorsqu’ils combattront en mélée avec
des armes blanches ou frapperont tout
simplement plus fort & mains nues. En
de
bénéficieront d'un Bonus aux Dégats. Les
Dégats - étant le total des points inﬂigés

termes jeu, ces Personnages

par une attaque physique - sont
théoriquement retranchés au total des
Points de Vie du Personnage. Ce bonus est
constant et se calcule en divisant par trois
et en arrondissant a l'unité inférieure le
Corps du Personnage. Ce total s'ajoutera
aux clégéts inﬂigés par une arme de corps a
corps. Le Bcleg est donc un chiffre compris

entre O et 3.

Exemp/e e Corps de 0 de notre Personnage
i accorde un Bonus aux Dégats de deux

points.

Exemp/e : ]oirn posséa’e un COR de 7. Son
total de Points de Vie s'éléve donc a 28. I
possécle dis lors O Points de Vie a la téte, 12
au torse, 8 dans ckaque jamLe et 8 dans

clraque I?TCZS.
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[1E Bonus DEFENSK (BDER

Plus un Personnage est prompt, rapide et
remuant, plus il sera difficile de I'atteindre
lors d'un combat. 1l s'agit d’une forme de
protection naturelle contre les attaques. Un
1ent,

constituera par contre une cible de choix

Personnage souvent immo]oile,
pour toute agression. Sauf bien entendu s'il
est aussi 1arge d’épaules qu'un catcheur
professionnel et sait encaisser. Le Bonus
Défensif se transformera en malus pour
toute personne tentant de toucher le
Personnage lors d'un combat. 1 se calcule
en divisant par trois et en arrondissant a
I'unité inférieure 'Habileté du Personnage.

Le Bdef est donc un chiffre compris entre
0 et 3.




Exemp/e : Une Habileté au-dessus de la
moyenne (7) ne permet cepenaiant pas da notre
Personnage de possécler un Bonus Dé][ensif
exceptionne/ : il sera de aieux, ce qui n'est Jéjd

pas si mal.

A MITESSE DE REACTION AIR).

Il sera parfois nécessaire, lors d’une partie,
de déterminer la vitesse de déplacement ou
de réaction d'un Personnage. Ce sera le cas
1orsqu’il faudra décider quel Personnage
sera le plus prompt a agir, ou encore en cas
de course ou de poursuite, voire de course-
poursuite. La Vitesse de Réaction n’est
quun inclice, dans ce sens ott elle ne reflste
pas exactement la vitesse d'un Personnage
en pleine course ou en situation
particuliére. Il ne s'agit que d'une échelle
permettant des comparaisons rapicles. Son
usage dans les régles sera expliqué
ultérieurement. La VR est tout simplement
égale a I'Habileté du Personnage et est
donc représentée par un chiffre allant de 1

a 10.
Rég’le optionnelle: la vitesse horaire :
Certains Mattres du Jeu apprécient d’avoir

la (les

concernant la vitesse de déplacement des

sous main valeurs précises
Personnages. Cela peut étre utile dans le
cas de longues marches a travers la nature,
afin de déterminer le temps pris par une
traversée menée a rythme soutenu... Le
tableau ci-aprés permet de transformer la
Vitesse de Réaction en kilometres par
heure selon le type de cléplacement du

Personnage.

Dans ce tableau, la Marcke Prua’ente

inclique un type de marche ou le
Personnage fait attention a tout, s’arréte
1orsqu7ﬂ le juge nécessaire et donc

relativement 1ente. La Marcire Norma/e est
la marche de tous 1es jours, d'une personne

se promenant clans la nature ou se rendant

au marché. La Marche Rapia’e est une
marche pressée, de la personne en retard a
un rendez-vous mais qui ne veut pas courir.
La Course est la vitesse maximale que le
Personnage peut atteindre a piecls. Inutile
de préciser que ce type de « marche » ne
peut pas étre soutenu plus d'un certain
temps. Ce temps étant estimé par défaut a

la Valeur de Corps multipliée par cinq en

minutes.

Marche Modificateur VR (km/h)
Prudente /2

Normale X1

Rapicle X1,5

Course X2

Une fois de plus, ces valeurs ne sont
qu’indicatives et n'ont aucune valeur
scientifique. N’en tenez compte qu'en cas
de Lesoin, Cest a dire pour faire une
comparaison ou une estimation. N’entrez
pas des

lorsque 168 Personnages explorent un

dans considérations  absurdes
la})yrinthe du style « Vous vous cléplacez a
la vitesse de 2,5 kilometres par heure dans
le couloir alors qu'une créature surgit a vive
allure devant vous, sa vitesse est de 7

kilometres par heure... ».

Exemp/e : 'Habilets de notre Personnage Jui
con][ére une VR de 7. Si l'on app/ique la rég/e
optionne//e de la vitesse horaire, il se
a’ép/acerait pruclemment a 35 km/h,
normalement a 7 km/h, rapia’ement a 10,5
km/h et en p/eine course a 14 km/h. Pour
ceux que cela intéresse. Mais il ne serait
capal)/e de soutenir un rytlzme de course que
pena’ant 30 minutes.
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1E COURNGE

Cela va de soi, dans un jeu qui s’appel]e
Teen Horror RPG, les Personnages vont
étre amenés a composer avec leurs peurs les

plus profoncles. Hs vont clevoir faire preuve




de courage. Mais comment savoir, dans une
partie de jeu de réle, si le Personnage peut
agir selon les désirs du Joueur dans des

Ce

confortablement installé sur sa chaise,

situations extrémes ¢ dernier,

entouré de ses amis et ayant conscience que
? ? . .

tout cela n'est quun jeu, peut facilement

déclarer : « Je poursuis le tueur et je

descends a la cave, dans le noir, a sa suite ».

Clest Le

Personnage vit l'aventure de lintérieur et

bien entendu trop facile.
c’est sa vie qui est en danger. Poursuivre un
assassin en puissance, qui a peut-étre déjé
tué des amis, dans une cave ol)scure, cela
tient du suicide. Il faut étre diablement
s’y Cest

précisément a ces moments—lé, ot le Maitre

courageux  pour risquer.
du Jeu pense qu’il peut y avoir conflit entre
l'ordre du Joueur et l'avis du Personnage,
qu'un test en Courage doit atre effectus.
Des régles précises suivront, mais il faut

N

d’abord savoir a combien s'éléve la chance
de succes du Personnage. Celle-ci est égale
au lancer d'1d10 que l'on ajoute a 10 et
auquel on enléve 'ESP du Personnage. En
effet. Plus un Personnage est inteﬂigent,
moins il se risquera dans des situations
périﬂeuses au péril de sa vie. Le Courage

des chiffre

compris entre 1 et 19.

Personnages est donc un

valeur égale au Courage du Personnage,
soit un chiffre compris entre 1 et 19. A la
différence du Courage, qui n’est pas appelé
a changer, la Santé Mentale peut régresser
et,
(sans jamais dépasser son total de départ).

dans certaines mesures, s'améliorer
Lorsque la Santé Mentale d'un Personnage
passe a 0 ou descend en dessous, le
Personnage devient tout simplement fou et
n’est p]us 3 méme de discerner la réalité du
fantasme. Il n’est des lors plus joual)le et
est a partir de ce moment contrslé par le
Maitre du Jeu. On peut perclre des points
de Santé Mentale

confronté a

Iorsque 170n est

des

particuliérement horribles. De plus amples

le

événements

informations seront confiées clans

chapitre consacré a la peur.

La peur fera partie intégrante du jeu...

Exemp/e : un Personnage a’ispose d’un BESP
de 7. Il lance 16]10, obtient 4. 1 ajoute 10 a
ce score et soustrait son ESP. Cela ][ait donc
14-7, soit un Courage de 7.

Exemp/e : au début de la partie,
Personnage posséa]ant 7 en Courage a’ispose
d'un total en Santé Mentale de 7 aussi.

un

AR SANTE MSENTALE

Il est utopique de penser qu'un Personnage

confronté & Thorreur au quotidien
conservera intacte sa santé mentale. Bien
souvent, des gens simples amenés a risquer
leur vie dans des conditions horribles y
laissent un peu de leur raison. Il n'y a pas
de raison pour que les Personnages en

réchappent. La Santé Mentale est une
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1ES POINTS DE PERSONNALISATION (PP)

Les Points de Personnalisation ne se
rapportent pas vraiment au proﬁl du

de e

compléter utilement. 11 s'agit d’un total de

Personnage, mais permettent
points que le Joueur pourra répartir dans la
prochaine étape de la création de son
Personnage en achetant des Compétences.
Voir ce chapitre pour de plus amples

En il s'agit d’'un
d’appren’cissage. Plus  un

explications. gros,

potentiel




Personnage est ouvert aux nouvelles
connaissances, plus il clisposera de PP. De
méme, plus il apprenclra de choses de par
son expérience, ses aventures, plus son total
augmentera. Le nombre de PP varie donc
au cours de la vie du Personnage. On
considére lors de sa création qu’il en
(iépensera pour la premiere fois et il en
possé(iera donc en grancl nombre. Au fil de
ses aventures, le Maitre du Jeu lui en
accordera  d’autres étre

qui  pourront

(iépensés de la méme manitre. Pour

I'heure , de

N N o ?
comment arriver a ce premier total. Cest

contentons-nous savoir

tres simple: il suffit de multiplier par 5
l’Esprit du Personnage et donc d’obtenir
un chiffre compris entre 5 et 50. Pourquoi
|'Esprit 7

intelligent est plus ouvert a la connaissance

Parce qu’un Personnage

qu'un idiot. Méme si cette intelligence peut
des

purement pl'iysiques par la suite. Méme les

étre réinvestie clans Compétences

uerriers cloivent rendre conscience u’ils
p q

ont des choses a appren(ire.

Exemp/e : /'Esprit de 0 de notre ami lui
total de Points de

Personnalisation de 30. Il se fem un p/aisir

assure un premier

de les Jépenser par la suite.

[AES PROFILS DE PERSONNAGES

Dans Teen Horror RPG, les Personnages
(ioute

n’importe quel métier. Dresser la liste
de

accessibles serait vain, tellement il y a de

peuvent sans aucun exercer

exhaustive toutes  les protessions
possil)ilités. Dans un jeu de type « tantasy »
ou méme de science-fiction, on peut se
rabattre sur des « classes », des gran(ies
catégories de meétiers. Dans Teen Horror
Movies, on se choisira des protils. Cela
répon(i sans doute micux au fait que la

des

dol in d
adolescents, qui nauront donc pas encore

Personnages  seront

plupart cles

de protession a proprement parler. Mais
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méme si les Joueurs incarnent des adultes
en age d’exercer un métier, cela ne cliange

rien.

Qu'est-ce qu'un protil de Personnage 7
(est une sorte de facette de ses capacités,
un ensemble d’aptitudes regroupées pour
une raison précise : une occupation, un
liol)l)y, un trait de personnalité, un l'iéritage
social ou conjoncturel... Ctiaque Joueur
peut, a tour de réle, choisir un protil pour
son Personnage. Au total, ctiaque Joueur
devra opter pour trois protils, en sachant
qu'aucun Personnage ne peut étre doté du
méme protil qu'un autre. En ettet, dans les
il
i

impossit)le de retrouver deux petits génies

teen horror movies, est quasiment
de l’intorrnatique, deux spécialistes des
armes a feu... Ctiaque Personnage est la
bonne raison. Parce qu’il

pour une

corresponci a un protil. ..

“ 3R
r o1

Un chouette endroit pour passer la nuit, non ?

Si le Mattre du Jeu le désire, on peut
attribuer moins de protils aux Personnages.
Trois est en tous les cas un maximum. Il
n'y a pas vraiment cl'équité entre les
différents protils proposés ci-apres. Certains
seront sans doute plus utiles que d’autres
et
apporteront nettement plus d’atouts que les

en tonction (iu contexte (i’autres
uns. Mais la n’est pas l'important. Un
protil permet de clresser plus clairement le

portrait d’un Personnage. Non seulement



cela va permettre de lui octroyer des
Compétences, mais cela établira un peu
plus son... proﬁl psychologique, social et
culturel. A cet eﬁet, un petit texte
accompagnera chaque profil afin de donner
au Joueur des indices quant aux possibilités
d’interprétation de son Personnage. Dans
le tableau ci-dessous, la colonne « d100 »
est optionneﬂe, a savoir qu’il n'est pas
conseillé de tirer les profils au dé. Mieux
vaut les choisir. Cepenclant, si les Joueurs
préférent laisser les dés parler pour eux,

libre a eux.

A coté de certains profﬂs, vous lirez entre
parenthéses la lettre (F) ou la lettre (M). 1
s'agit en fait de (Féminin) et (Masculin).
Les proﬁls ainsi annotés sont réservés au

sexe en question.

Notez enfin qu’en ce qui concerne les
Compétences, toutes celles proposées dans

un profil seront accordées au Personnage

au Degré de Maitrise 2 (Etudiant).

Profil

Ami(e) des animaux
Amuseur(euse) de galerie
Artiste incompris(€e)

D100
01-03
04-06
07-09

10-12 Bricoleur(euse) du dimanche
13-15 Capitaine de 17équipe de foot (M)
16-18 Cheﬂfesse) scout

19-21 Collectionneur(euse) morbide
22-24 Dingue des ﬂingues

25-27 Dragueur invétéré (M)

28-30 Education militaire

31-33 Education religieuse

34-36 Eternel(le) romantique

37-39 Expert(e) en serrures

40-42 Femme fatale (F)

43-45 Fervent(e) religieux(se)

46-48 Fils (ﬁlle) a papa

49-51 Gothique

52-54 Gros(se) mangeur(euse)

55-57 Habile Lonimenteur(euse)
58-60 Inteﬂectuel(le) l)outonneux(euse)
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61-63 Joueur(euse) invétéré(e)
64-66 ]ournalis’ce au journal du bahut
67-69 Karaté kid (girl)

70-72
73-75

Loubarcl au grancl coeur (M)
Majorette (F)

76-78 Militant(e) de Gaia

79-81 Nouveau(eﬂe) en ville/a I'école
82-84 O]osédé(e) sexuel(le)

85-87 Qccultiste amateur

88-90 Qrphelin(e) déhrouillarcl(e)

91-93 Premier(&re) de classe

04 Riche héritier(ére)

05-96 Spécialiste de 1’informatique
97-98 Théoricien(ne) du complo’c
99 Trafiquant(e)

100 Vidéaste amateur

#AMME DES ANMAUX

De vieux potes...

Vous aimez les animaux, parfois méme
plus que les humains. Le monde est cruel et
I'homme y est pour quelque chose alors que
les animaux suivent les régles ancestrales de
la nature et ne réponclent qu’é des
instincts. Du fait de votre amour pour les
petites l)étes, vous vous étes intéressé aux
sciences et notamment a la zoologie, mais
vous &tes aussi attentif aux plantes vertes,
dont vous collectionnez sans aucun doute
quelques espeéces. Vous clisposez bien
entendu d’une petite ménagerie,
comprenant un ou deux rongeurs, quelques
chats, un chien, un serpent et peut-étre

méme une rnygale. VOS relations avec 1a



gent humaine se limitent le plus souvent au
strict minimum et vous soupgonnez dans le
regarcl d’autrui comme un air de moquerie

1orsque vous évoquez votre passion animale.

Compétences : Controle Animal, Biologie,
Zoologie, Botanique.

AMUSEUREUSE] DE GALERIE

Dans tous les groupes, il ya quelqu'un qui
est a pour mettre I'ambiance. Vous étes
celui-la. Vous ne ratez jamais une occasion
de faire des l)lagues, méme (voire surtout)
dans les moments les moins opportuns.
Vous étes celui qui va essayer de faire peur
pour dédramatiser la situation, vous étes
celui qui fera des jeux de mots débiles a
chaque occasion, vous étes celui qui fera les
remarques clésol)ligeantes dans le but de
détendre vos congénéres... Cette facette de
votre personnalité facilite votre intégration
dans n’importe quel rnilieu, tout en vous
marginalisant au sein de celui-ci. Vous
doutez d’avoir réellement des amis, mais
vous supposez qu’on vous accepte parce que
vous &tes un marrant. On excuse vos
facéties parce que sur mille ljlagues que
vous {:aites, il y en a peut-étre une qui en

la Mais

accommoclez. Vous avez le contact facile et

vaut peine. vous vous en

savez garcler votre sang ﬁoicl, ainsi que

votre esprit en alerte.

reprochera des teintes trop sombres ou des
inspirations morbides. Si vous jouez de la
musique, on estimera que cest du bruit
plus qu’autre chose. Si vous écrivez, on ne
cessera de dire que vous devez étre dérangé
pour rédiger de telles histoires a coucher
dehors... En apparence, vous faites mine
de vous en moquer. « Qu'ils pensent ce
qu’ils Veulent, je sais ce que je vaux », vous
dites-vous. Mais au p]us profond de vous-
méme, vous avez besoin de reconnaissance
plus que de toute autre chose. Vous étes
quelqu’un d’une sensibilité extréme et les
critiques vous blessent profonclément. Vous
cherchez désespérémen’c a faire passer un

message que personne ne semMe voir...

Compétences : Chant, Peinture et Dessin,

Instrument de Musique, Ecriture, Poésie,

Danse, Sculpture, Histoire de I'Art.

‘ Compétences : Séduction, Humour.

ARTISTE INCOMPRISE

Quel que soit l'art que vous pratiquez, vous
Vous

. . ?
convaincu. Le ]’llC, cest que personne ne

otes relativement dousd. en étes
semble reconnaitre votre talent. Oh, on sait
que vous savez dessiner, que vous savez
jouer de la musique ou que vous écrivez
bien, mais on trouve toujours quelque

chose a redire. Si vous peignez, on vous
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Ca peut toujours servir !

Dés que vous en avez le temps, vous vous
enfermez dans votre garage ou dans votre
atelier pour bricoler quelque chose : vieux
appareils électriques a réparer, meubles a
assemlaler, abris de jarclin a monter, mur a
plafonner... Vous n’arrétez que lorsque
vous avez vraiment autre chose a faire. Cela

vous permet de ne penser a rien, g¢a vous




vide 17esprit et en méme temps vous

N

ressentez une joie immense a créer ou a

réparer divers ol)jets. Il vous arrive méme

d’stre et de des

vraiment étonnantes, comme des appareils

inspiré créer choses
électriques inédits ou des gadgets variés qui
peuvent méme se révéler utiles, de temps en
temps... Dans le voisinage, vous passez
pour un grancl solitaire mais aussi pour
quelqu’un d’utile. On vient vous confier les
tondeuses en panne, les griﬂe—pains usagers
et vous les réparez sans méme demander

votre juste salaire... Ca vous fait p]aisir.

que vous fréquentez ou au sein de votre
milieu social. Quant on parle de foot, ca
peut tout aussi bien atre le Lasleet, le
hocleey, le lzarting ou n'importe quoi
d’autre. Vos facultss inteﬂectueﬂes, si elles
peuvent étre grandes, sont rarement
exploitées a leur plein potentiel et vous
passez souvent pour un benat. Mais ¢a ne
vous agace pas, parce que vous vivez la
grande vie des futures stars du sport
professionnel, que vous vous levez plus de
gonzesses que Vos détracteurs et que, de
toutes fagons, vous réussirez chaque année
a luniversité tant que vos performances

sportives suivent...

Compétences : Bricolage, Confection,
Electricité.
CAPITAMNE DE L' EQUIPE DE FOOT

o

g

VTN QA

i

1

t‘, -

Adulé par les uns, détesté par les autres...

Vous, votre truc, c’est le sport. Vous étes
dous, c'est évident. Mais vous ne 'étes que
pour ca. Oh, ca a des avantages certains.
Tout d’abord, vous étes bati comme un
de Vous
bénéficiez donc d’'un certain succes aupres
des de la localité. Votre

2 . . ’,
renommeée est croissante au sein de lecole

étalon, a tous points vue.

demoiselles

Compétences : Mains Nues, Saut, Tour de
Force, Natation, Course.
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Vous faites partie d'un mouvement de
jeunesse qui organise souvent des camps
dont le but est, oﬂicieﬂement, de garantir
l’équilibre mental et physique de vos
conclisciples. Ce que vous appréciez par-
dessus tout, c’est le gotit de I'aventure et de
la camaraderie. Vous adorez cette ambiance
de camping entre jeunes, mais aussi cette
discipline que l'on vous inculque a coups de
préceptes moraux, parfois dépassés. Vous
avez la nette impression d’etre un privilégié,
de pouvoir réussir mieux que les autres dans
la vie parce que vous avez passé des
épreuves au sein de votre mouvement. Vous
savez faire ces petites choses trés utiles au
fond des bois comme allumer un feu,
trouver un point dyeau, faire des noeuds et
retrouver votre chemin avec une boussole et
une carte. Du fait de votre appartenance a
ce groupe, vous y avez de nombreux amis,
mais considérez ceux qui ne vous ont pas
rejoint comme des gens un peu bizarres. Bt
ils vous le rendent bien. Pour vous, ce sont

des dépravés, des jeunes gens égarés. Pour




eux, vous &tes un type plu’cé’c strict, rigide

et sans aucun cloute moralisa’ceur.

rue ou celui de ce petit enfant, fauchs par

un chauffarcl devant 16 supermarché. ..

Compétences : Armes Blanches, Premiers
Bricolage, Car’cographie,

Soins,

Orientation.

Compétences :  Connaissance du  milien

(tueurs en série), Religions, Histoire.

Tout ce qui touche de prés ou de loin a la
mort vous fascine. Colifichets religieux,
écrits sulfureux, totes de mort, ossements,
armes de coHection, vous étes également
attirés par tous ceux qui distribuent la
mort : dictateurs, conquérants, tueurs en
série... Vous vous intéressez bien entendu
aux thématiques telles que la vie dans l'au-
dela, les phénoménes inexpliqués pouvant

la

fascination toute particuliére pour 1es

entrainer mort et vous avez une
méchants au cinéma et dans la littérature.
Dans la vie de tous les jours, vous vous
rendez bien compte que votre passion est
peu avouable et qu'un psychologue y
trouverait sans doute des tas de choses a
reclire, mais vous vous garclez bien de faire
Sclater cette facette de votre personnalité au
grancl jour. Bien qu'il soit parfois difficile
de passer pour quelqu’un de normal 1orsque
vos t-shirts affichent tous des cadavres ou
des tétes de mort et que vous fréquentez un
peu trop les cimetidres... Pour vous, la
mort n’est pas la fin de toutes choses. Clest

le

commencement. Pour autant, I'idée de

un ol)jectif, mais peut-étre aussi
mourir ne vous séduit pas et vous n’étes
certainement pas suicidaire. Par contre, si
quelqu’un vient a mourir pres de vous, vous
vous sentirez comme électrisé par cette
vision, comme englué dans une toile
cl'araignée. Cette attitude vous assure une
réputation de détraqué aupres de vos
voisins. Tout le monde a vu la fagon dont
vous observiez le corps de cet homme,

foudroyé par une crise cardiaque en pleine
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TINGUE DES FLINGUES

Hésss oui,l ga' fa;t peu-r [
Quoi de plus beau quune arme ¢ Rien,
bien entendu. Si ce n'est 17usage que I'on
peut en faire. Mais ¢a, vous ne I'avouez pas.
Aux yeux de vos proches, vous n'étes qu'un
amateur de beaux objets. Votre collection
comprencl une multitude d’armes a feu, du
plus petit calibre au plus gros : armes de
poing, armes cle chasse, armes cle guerre,

de

nouvelles pieces. Dés que vous le pouvez,

vous é&tes toujours a la recherche
vous filez au stand de tir ou en pleine
nature afin de faire retentir quelques salves.
Si possil)le, vous en profitez pour descendre
quelques 1apins ou quelques pigeons de
passage. Vous savez quun beau jour, ces
armes vous sauveront la vie et prenclront
celle de quelqu’un d’autre, mais vous ne
savez pas ce qui vous ferait le plus plaisir :
vivre ou tuer... Si vous aimez les armes,
vous aimez aussi leurs corollaires : guerres,
armées, milices, uniformes... Tout ce qui
va avec. Vous faites partie, dans le meilleur
des cas, d’une association de tireurs sportifs
ou de chasseurs. Dans le pire des cas, vous
fréquen’cez un groupement d’extréme droite

que vous fournissez en armes a feu...




Compétences :  Armes a Feu, Armes

Montées.

TRAGUEUR INVETERE

Tout le charme latin...

Pour vous, la femme est un ot)jet de clésir,
un troptlée de chasse. Celle qui vous
résistera n’est pas encore née. Peu importe,
tina]ernent, que la fille soit belle ou pas,
jeune ou pas, casée ou pas, ce qui compte,
cest que vous allez la sécluire, tout faire
pour coucher avec (cle son plein gré) et puis

la

ctlaussette. Ce n’est certainement pas une

laisser tomber comme une vieille
question d’amour, ni méme de sexe. Que
vous y preniez du plaisir n'est qu'un détail.
Clest avant tout une question cl’ego. Vous
devez vous prouver que vous en &tes
capat)le. Bien sfir, vous &tes attirant, du
moins avant que votre cible ne connaisse
votre véritable personnalité. Vous disposez
de tous les trucs de séduction, de tous les
attributs du clragueur, de la voiture aux
tenues t)ranctlées, de la chaine en or aux
bracelets ctlatoyants. Si vos conquétes se
comptent par dizaines chaque année, vous

demeurez pourtant un grancl solitaire. Vos

aventures ne durent jamais longtemps, vous
y mettez un point d’honneur. Mais quelque
part, vous étes seul. Vous vivez seul. Peut-
tre votre attitude provient—eue d'une
&éception amoureuse, d une blessure secréte
que vous comptez faire payer aux femmes
en général. De surcroit, vos anciennes
conquétes représentent a présent une armée

cl’ennemies potentieﬂes. ..

Compétences : Séctuction, Etiquette,

Danse, Conduite Automobile.
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Votre pére (& moins que ce ne soit votre

mere) a fait carriere dans I'armée et

a réussi a obtenir un grade enviable. Il est

peut-étre a la retraite ou encore en

tonction, mais cela a forcément eu des

conséquences sur votre enfance : sévérité,

patriotisme torcé, fierts familiale
. ?

contrainte, vous ne I'avez pas

nécessairement trés bien vécu. Vous en
avez retiré une certaine cliscipline, une
bonne connaissance des armes a feu (car
votre papa vous emmenait partois tirer sur
des l)outeiﬂes), mais aussi une haine
viscérale des uniformes et des ordres. Vous
n'en &tes pas encore au stade de vous
rebeller contre les forces de 17orclre, mais
vous étes plutét dans le camp des pacitistes.
Vous avez d’ailleurs quitté le toyer familial
assez vite, des que vous avez eu les moyens
de subsister. Aux yeux de vos parents, vous
ne pourrez jamais réussir mieux que votre
pere et vous étes donc un peu la honte de la
famille. Le réve de vos géniteurs ¢ Vous
voir un jour entrer dans l'armée et peut-
étre alors aurez-vous méme lyinsigne
honneur de mourir pour la patrie! Peut-
dtre méme avez-vous eu un frére qui, lui,
est mort au combat. On vous comparera

alors souvent a lui, avec nostalgie. .




du

(armée), Armes a Feu, Influence.

Compétences : Connaissance Milieu

mm

Ca se termine souvent mal...

Fils ou fille unique, il ne vous reste plus
que votre mere. Celleci a toujours été
mystique mais Iest devenue plus encore a la
mort de votre pere, déceds dans d’étranges
circonstances. On avait alors conclu a un
suicide. Votre mére se rend tous les jours a
17église ou au temple de sa foi. Elle est de
toutes les bonnes ceuvres de la paroisse,
vend des bibles ou des crucifix et se vente
méme de parler au Tout Puissant. Dans ce
décor, votre enfance fut plutét malheureuse

et De

rencontriez le Dial)le, votre meére vous a
de la

principalement de deux du sexe opposé.

confinée. peur que vous ne

privé plupart de  vos amis,
Vous avez vécu comme au moyen Aage
pendant toute votre ado]escence, sans
télévision, sans raclio, sans pouvoir lire
autre chose que les évangiles, sauf a 'école,
bien entendu. Si vous aviez d& compter sur
votre  génitrice pour vous apprendre
comment faire 17amour, vous en seriez
encore a jouer a saute-mouton. Votre
relation avec elle s'est considérablement

dégradée depuis que vous avez fait votre

pu]nerté. Pour elle, vous é&tes sur la
mauvaise pente et si, assurément, elle vous
aime, elle préférerait vous voir mourir que
de céder a la tentation du Mal. Elle voit en
chacune de vos relations une perversion
potentie]le. Vous ne pouvez pas rapporter
de livre ou de bande dessinée 3 la maison
sous peine de vous les voir confisquer.
Souvent, votre niaiserie vous a valu les

moqueries de vos petits camarades. ..

Compétences : Religions, Connaissance du

Milieu (congrégation religieuse de la mére).

-26 -

ETERNELILE) ROMANTIQUE

Que vous soyez une fille ou un gargon,
vous croyez au Grand Amour, a celui que
I'on ne connait qu'une fois et qui dure
éternellement.  Peut-étre  avez-vous cléjé.
trouvé I'ame sceur. En que] cas, vous étes
fidelits

probablement déjé en couple ou connaissez

d'une irréprochal}le, vivez
une situation difficile mais dans ]aquelle
'amour réciproque est un appui. Vous ne
faites rien sans votre tendre moitié et étes
prét(e) a tout sacrifier pour elle... Tl est
aussi possible que vous soyez toujours
célibataire. Et clest la que se situe le
calvaire. Romantique devant 17éternel, vous
cherchez désespérément celui ou celle qui
partagera votre cceur. Vous écrivez des
poeémes, révez pucliquement d'un amour
parfait, étes un parfait gentleman envers
ces dames ou une jeune fille bien comme il
£aut, mais une fois confronté 3 la dure
réalité des rapports hommes — femmes,
vous perdez tous vos moyens, devenez idiot,
riez ]oétement, perdez 1’appétit et avez
tendance a rougir a I'évocation pul)lique
d’une activité sexuelle. Cela, bien entenclu,
vous joue des tours et vous vaut d’étre
considéré(e) (a tort ou a raison) comme un
puceau/une pucel]e par

vos  petits

camarades. ..




‘ Compétences : Poésie, Sixieme Sens.

EXPERT(E) EN SERRURES

Des compétences trés sous-estimées.

C’est bien entendu un euphémisme. En
gros, vous étes un caml)rioleur, un monte
en l'air, un Voleur, un chapardeur, un
Lraqueur ou toute activité iﬂégale n’allant
pas jusqu’au meurtre et ayant pour but de
subtiliser les biens d’autrui contre son gré.
Quel que soit le niveau auquel vous
pratiquez votre ho]:)l)y, vous étes assez doué
et ne vous étes pas encore fait prenclre. Ou
alors vous avez cléjé purgé une peine, a voir
avec le Maitre du Jeu. Toujours est-il que
vous étes encore en liberté et que vous
sévissez toujours... Votre petite activité
vous vaut bien entendu de ﬁéquenter
certains milieux qualifiés de louches, mais
libre & vous de vouloir garcler vos distances.
Vous pouvez tout aussi bien étre un petit
voleur qui se contente de fracturer les
cadenas des casiers au bahut pour faire des
lz)lagues aux autres ou un ]:)raqueur de
Lanques professionnel au butin caché
la forst... Vos

connaissances sont toutefois apprécial)les

quelque part clans

d'un point de vue technique et vous pouvez

vous rendre utile de mille et une £agon dans

les situations qui ne manqueront pas de

pimenter 17exis’cence de votre groupe cl'amis.

du Milieu

Serrures,

Connaissance
Crochetage cles

Déplacements Silencieux.

Compétences :

(criminel) ,
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EEMME FATALE

Miam !

Les hommes ! All, les hommes ! Ils ne sont
bons qu’é assouvir vos moindres désirs :
sorties, fringues, ]:)ijoux, vacances, sexe...

Vous

d’autres les tim]:)res, mais a la différence des

collectionnez les amants comme
philatélistes, vous jetez chaque piece apres
usage. Vous étes proba})lement d'une
beauté ravageuse, ou du moins savez-vous
vous arranger pour vous rendre attirante, et
vos manieéres, votre clégaine délicieusement
provocante, votre allure de pouge de luxe
font de vous le fantasme sur pattes de tous
les males des environs. Si vous étes encore
a 17école, il ya fort a parier que méme les
profs hésitent & vous mettre une mauvaise
note. Pas sans un cours de rattrapage a
tout le moins. Pour autant, vous avez une
conscience. Si, si. A tel point que vous

savez qui sont vos amis et qui sont vos




amants. Si vous le clésirez, vous pouvez
art service de la
En effet, peu de

représentants du sexe opposé vous résistent

mettre votre au

communauté.

et certaines femmes se sentent des poussées
homosexuelles rien qu'en vous voyant...
Des lors, bien des portes s’ouvrent devant
vous et on vous refuse difficilement un
service. Le revers de la médaille est qu’il
faut parfois payer de sa personne afin que

vive votre 1égencle. ..

pas communiqué avec votre dien par le

moyen de la priere.

Religions,  Occultisme,

Compétences :

Connaissance du Milieu (communauté).

Compétences : Séduction, Connaissance du

Milieu (hranché) .

EERVENTIE) RELGIEUNISE)

Quel est le but de votre vie terrestre si ce
n’est vénérer Dieu ¢ Pour vous, la vie est
une série d’épreuves destinées a séparer le
bon grain de l'ivraie, les justes des pécheurs.
En ce qui vous concerne, vous étes certain
de clisposer d’'un siege en bonne place, la-
haut. En {:ait, on évoque ici une religion
précise, mais rien ne vous empéche de vous
choisir une voie spiritueﬂe différente.
Catholicisme,

Shintoisme, ou encore des religions moins

Jucla'isme, Islamisme,
connues, voire locales, peuvent tout aussi
bien faire l'affaire. De votre point de vue, le
monde est un nid de péché, une souffrance
nécessaire, mais cela ne vous empéche pas
de vouloir le changer, de tenter comme
vous le pouvez de répanclre la bonne parole,
méme si cela doit nuire a votre image aux
yeux des mortels. Vous ne serez jugé(e) que
par Lui. Du fait de votre dévotion sans
partage, votre vie peut sembler ennuyeuse :
vous vous refusez a la tentation charneﬂe,
aux plaisirs dans leur enseml)le, car votre
joie n'est que spiritueﬂe. Vous vivez donc
probablement reclus(e), loin de toute ville
ou en tous les cas de toute activité humaine
exubérante. Vous vous rendez chaque jour
au temple, a 1’église... Et ne pouvez bien

. . 7
entenclu trouver 16 sommell S1 vous n avez

S LB A PAPA

Issu dune famille fortunée, vous avez
toujours vécu, parclonnez 1’expression, le
cul dans le beurre. Depuis votre plus tendre
enfance, le besoin est un sentiment que
vous ne connaissez que de nom. Le l)esoin,
mais pas I'envie. Ca, vous connaissez. Vos
caprices cofitent cher, mais comme vous
n’avez jamais eu a gagner de I’argent, la
valeur de celui-ci est tres relative, pour
vous. Alors que d’autres hésitent a changer
de GSM, vous changez de voiture des que
le cendrier est plein. Vos parents vous
tiennent en haute estime et comme ils en
ont les moyens, ils ne considerent pas
vraiment que votre attitude soit déplacée.
Cepen&ant, ils ont de grancles aspirations
pour vous et mieux vaudrait ne pas les
décevoir. En fait, dans le pire des cas, vous

du

clépartement communication de la boite du

trava.iﬂeriez clans un bureau

paternel. Mais si vous vous montrez a la

hauteur, cest un sidge au conseil
d’administration qui vous attencl, si pas le
lea&ership pur et sirnple. Bien que vous
soyez pergu comme un arriviste et un petit
l)ourgeois, vous trainez derridre vous
nombre de copains et de copines qui en
veulent bien entendu a votre argent. Vous
savez que vos amis sinceres sont rares, mais
vous étes habitué a ce monde et cela ne

vous (lérange pas.

Compétences : Etiquette, Gestion.
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GOTHIQUE

Toujours habillé en noir, du maquiuage

sombre sur une peau péle, un gott




prononcé pour les histoires d’épouvante,
vous é&tes un (ou une) gothique. A ne pas
confondre avec une bande de délinquants !
Vous ne faites rien de mal, méme s'il faut
encore pouvoir expliquer aux honnétes gens
que se prendre pour un vampire, écouter du
black metal et £réquenter les cimetiéres ne
sont pas des actes délictueux. Vous faites
partie d'un mouvement et bénéficiez au
sein de la communauté go’chique de votre
région d’un statut appréciable. Vous faites
peut-étre partie d'un groupe de rock
amateur ou publiez dans des fanzines des

de

compagnons qui ne sont pas gothiques,

poemes macabres.  Aux yeux vOs
vous étes un fan de rock qui s’iclentifie a ses
icloles et qui affiche donc un certain
manque de personnalité, mais c'est qu’ils
ne vous connaissent pas bien. Vous &tes

de belles

méloclies vous font pleurer et vous étes un

quelqu'un sentimental , les

bon connaisseur d’art.

Un look étudié !

doute votre estomac. L'idée de rester cloitré
quelque part sans avoir a portée de main de
quoi manger vous rend malade. D’un autre
coté, vous possédez souvent sur vous
17équiva1ent de quelques rations de survie :
sandwich, barre chocolatée, paquet de chips
ou saucisson, vous étes p]ein de ressource
lorsqu7i1 s'agit de trouver de quoi manger.
Votre hobl)y est bien entendu d’écumer les
et de

P N N ’ .
région, endroits ott 'on est presque certain

restaurants les  snacks votre
de vous trouver lorsque I'on vous cherche.
Assurément, ce rythme de vie nuit a votre
charisme. Vous étes plus que prol)al)lement
obese et si vous avezr des tas cl’amis,
nombreux aussi sont ceux qui se moquent
de vous et de votre corpulence. Bougi,
looul)oule, gros tas, voila les surnoms dont
on vous affuble quotidiennement. Vous
et

enrichissez souvent votre monde intérieur,

vous &tes comnstruit wune carapace

ce qui a cléveloppé votre imagination de

fagon exponentieﬂe.

Compétences : Survie, Cuisine.

du  Milieu
(gothique) , Musique, Poésie, Occultisme.

Compétences : Connaissance

GROSISE) MF

Quancl 17appéti’c va, tout va. Pour vous, la
nourriture est non seulement un plaisir,
elle est un apaisement de l’esprit. Vous
vous y ré{:ugiez 1orsque vous sentez poindre
le stress. En cas de panique, la premiere

chose a laqueﬂe vous songerez est sans
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HABILE BONIMENTEUREUSE)

A quoi bon dire la vérité 1orsque vous
pouvez I'embellir de quelques mensonges
bien sentis ? Vous débordez cl’imagination
et ne pouvez vous empécher d’en faire
profiter votre entourage. Pour vous, si
quelqu'un clisparait, il faut forcément qu'un
tueur rdde dans les environs ou qu'un
vaisseau extraterrestre en approche ait été
signalé aux infos télévisées. Bien entenclu,
dans ce jeu, il y a fort a parier que vous
ayez raison. Mais vous exagérez ainsi pour
tout. Si vous n’avez pu rendre votre travail
a temps, c’est que votre chien I'a mangé
apres avoir assassiné la fillette des voisins.
Si vous arrivez en retard a un renclez—vous,
c’est parce que vous avez été percuté par un
train fantéme en traversant un tunnel de

voie clésaffectée. A force d’entendre vos



histoires, vos amis ne vous accordent plus
quun crédit relatif. Vous étes un ami fidele
et toujours prét a rendre service, mais c'est
plus fort que vous : il vaut que vous
mentiez. Aupres de personnes qui ne vous
connaissent pas, vous bénéficiez d'une
grancle force de persuasion. A force, vous
avez cléveloppé une capacité argumentaire

Mais

connaissent mieux savent que chaque chose

impressionnante. ceux qui vous

qui passe la frontiere de vos Iévres peut étre

un boniment de plus.

Compétences : Influence, Séduction.

Il semble que le proverl)e « on ne peut pas
tout avoir » ait été créé pour vous. Aussi
grancl est votre inteﬂect, aussi moche est
votre physique. Doté d'une inteuigence
supérieure a la moyenne, d'une culture
générale rarement prise en défaut et d'une
vivacité d’esprit sans égale, vous étes affublé
d’un corps grotesque, d’un visage hideux et
votre peau est couverte de boutons,
et

imperfections diverses. Comme il se cloit,

pustules, points noirs autres
vous vivez cela trés mal et ne comprenez
pas pourquoi les gens ne voient que votre
physique. Oh, bien stir, lorsqu'il s'agit de
bénéficier d'un petit coup de pouce dans un
cour, a la fac, on se souvient de vous. Mais
personne n’accepterait d’aller danser avec
vous et l'idée de vous embrasser provoque
souvent une émeute aupres des issues de
secours. C'est votre lot et, bon gré mal gré,
vous l’acceptez. Parce que vous savez que
]’esprit prévaut sur le physique et que la
beauté de I'ame est plus intense que celle
d'un corps appelé 3 se faner. Du moins

tentez-vous (le vous en convaincre.

Un beau jour, vous avez été posséclé par un
démon. Le démon du jeu. Vous avez peut-
étre commencé par miser un dollar sur un
chiffre, dans une roue de la fortune de féte
foraine. Si ce jour—lé, vous aviez perdu,
sans doute n'y seriez-vous jamais revenu.
Mais vous avez gagné. De fil en aiguiﬂe,
vous avez été capturé par cette sensation de
jouissance que vous procuraient vos gains,
mais l)ientét, vous vous &tes rendu compte
que les sommes que vous Aépensiez étaient
nettement plus importantes que celles que
vous engrangiez. Clest alors que vous vous
étes rendu compte a quel point vous étiez
accroc. Vous n'avez pas pu vous arréter.
Jeux de cartes, jeu de clés, bandits
manchots, casinos, stands de fétes foraines,
strip poleer entre ami(e)s, tous les jeux sont
permis pour peu qu’il y ait appat du gain.
Ca en est a un point ott la moiti¢ de ce que
vous gagnez est investi dans le jeu (l’autre
moitié servant bien entendu a payer vos
dettes et a vivre, tout simplement). Mais
cela ne sarréte pas l: le jeu prencl
l)eaucoup de votre temps et vous ne vous
rendez plus beaucoup aux cours, au travail
ou a vos obligations sociales. De plus, vous
ne pouvez refuser un défi. Si quelqu’un
vous dit « chiche », cest plus fort que vous,

il faut que vous releviez. ..

Marchanclage ,

Ql)servation, Mémoire.

Compétences : Jeu,

Compétences : huit Degrés de Maitrise a

répartir dans la Racine « Sciences ».
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Si vous &tes un aclulte, vous en exercez la
profession. Mais si vous étes encore a
l’école, vous participez a la rédaction de la
feuille de chou du campus. Ce n’est certes
pas tres relevé, mais c’est tout de méme un
bon apprentissage des bases du métier :
recueillir des informa‘cions, trouver des

sujets porteurs, récliger des articles, mener




des interviews, ainsi que toute la procédure
. 7. . .

tecllnlque de 11mpress1on et de la mise en

page, voila tout ce a quoi vous consacrez

libres. Bien la

renommée, si vous la cdtoyez de prés, passe

vos temps entendu,
souvent juste a coté de vous. Vous n’ates
que le messager, par le message, ni le
cles’cinataire, ni le destinateur. Par contre,
vous ressentez la capacité d'influencer
17opinion par un édito bien senti ou par une
campagne de calomnie. Si vous journal se
distribue bien, on peut s'intéresser de tres
prés a ce qui s'écrit dans la feuille de chou.
Cela vous est utile pour faire passer
certaines iclées, méme si au final, chacun
garcle son libre arbitre. En outre, vous étes

de la liberté

d’expression et du droit aux peup]es a se

un  ardent défenseur
tenir informés de ce qui se passe. Aucun
secret ne peut étre préservé au nom du
Droit de Savoir. Cela fait de vous un
investigateur insatiable, ou plutét un
fouille-merde. Le prof de philo sort avec
une éleve 7 D’étranges réunions se tiennent
dans une maison désaffectée 7 La foret
derriere 1'école est le théatre de sinistres

Le de
1’équipe de foot est homosexuel? Il faut

sacrifices nocturnes ? meneur
faire la lumiere sur tout cela ! Quoi qu’il

vous en cofite.

en combat rapproché, c'est évident. Mais
de

zozo. Votre gotit prononcé pour le combat

vous passez aussi pour un drole
vous donne 17image d'un étre violent,
impulsif, méme si vous vous défendez en
prétendant que les arts martiaux sont avant
tout défensifs

philosopllie pronant la sagesse et I'amour

7 .

et que cest aussi une
. ?

de son prochaln, personne n est dupe. Allez

donc aimer sagement votre prochain 3 force

de coups de pie(l retournés... Dans les

situations extrémes, bien sfir, on apprécie

fortement vos capacités. Mais en temps

normal, vous étes un étre pluté’c solitaire.

Se promener en kimono n’est pas obligatoire.
P P

du Milieu

(méclias) , Inﬂuence, Ecriture, Observation.

Compétences: Connaissance

WARATE KID (GIRL)

Bruce Lee | Voila votre idole. Depuis que
vous étes tout petit, vous avez pratiqué un
sport de combat, si possible asiatique.
Grand amateur de la culture japonaise,
vous en retenez surtout les arts martiaux,
que vous pratiquez allégremen’c. Vous étes
ceinture noire cinquieme dan dans au

de

manquez jamais l'occasion de le rappeler.

moins trois combat et ne

sports

Cela fait de vous un aclversaire redoutable
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Compétences : Mains Nues, Armes
Blanches.
JOUBARD AU CocUR

Blouson de cuir, bottes de cuir, bandana
coloré dans les cheveux, barbe de quelques
jours, vous avez toute la panoplie du par£ait
petit loubard, des santiags au perfecto en
la

décapotalale bouseuse. Vous cultivez cette

passant par moto pourrie ou la
image et aimez passer pour un dur. Mais au
plus profon(l de vous-méme, vous étes un
tendre. Oh, vous ne manquez pas courage
ou de Virili’cé, non. Mais vous avez un

grand coeur, vous étes un sensible. Vous




aimez la grande musique, la poésie et vous
étes sen’cimental, voire romantique. Vous
adorez les animaux, par exemple, ou étes
épris d’'un impossible amour. Parfois, vous
avez l’impression que votre image vous joue
des tours pendaloles, mais d'un autre coté,
cest la seule image de vous que vous ne
pas Peut-atre

attitude provient—ene d'un mangque de

trouvez ridicule. votre
confiance en vous. Bien qu’aucune vieille
dame ne vous permettrait de lyapprocher a
moins de deux métres sans crier « au viol »,
vous ne tenez en aucune fagon 3 enfreindre
la loi ou a semer la terreur. Tout au plus
vous permettez-vous quelques entorses au
code de la route. Principalement 3 cause de
votre gofit pour la vitesse. Mais rien de bien

grave.

Compétences : Conduite Automobile ou
Conduite Moto, Connaissance du Milieu

(1a rue, un clul))

du temps, vous prenez des cours de danse
ou vous passez la soirée avec I'une cles
Veclettes cle cle foot.

. 7. o A
l)eaucoup, votre vie manque d'intéret et

lyéquipe Pour
vous étes une fille superficielle. Mais c’est
trompeur. En réalité, vous savez trés bien
ce que vous faites et vous savez aussi que les
filles trop compliquées effraient les gargons.

le de

pleinement de la vie et de vous afficher avec

Pour moment, afin profiter
les mecs en vue, vous pré£érez les spor’cifs.
Mais d'ici que]ques années, 1orsque les trois
quarts de ceux-ci se seront blessés ou
auront échoué dans leur tentative de passer
professionnels, vous vous rabattrez sur les
anciennes « tétes », qui seront devenues
avocats, méclecins, chercheurs, professeurs
d’université... Ainsi va la vie. Vous savez ce

que vous faites. ..

Dans la vie cruelle du Lahu’c, si vous étes

un gargon, soit vous devenez une téte dans
les différentes Lranches, soit vous étes un
spor’ci£ en vue. Le reste, cest le rebut. Si
vous étes une fiﬂe, soit vous étes une téte
dans les différentes l)ranches, soit vous étes
majorette. Le reste, c'est le rebut. Super]oe
poupée, vous passez votre temps en jupette
avec des pompons aux couleurs de 17équipe

universitaire que vous encouragez. Le reste

Compétences : Sécluction, Connaissance du

Milieu ({:iues et Lranchés) )
Marchandage.

mecs
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AMLITANTE! DE GAIA

Le monde court a sa perte. Il suffit de
regarder par la fenétre: les fumées des
usines, les gaz d’échappement, la fumée de
cigarette. Les forets que I'on clél)oise, les
animaux que l'on torture pour leur
fourrure, pour que les dames de ce monde
puissent porter un manteau lors d’une
|'atre
humain est une erreur, du moins tant qu’il

agit le de la

7. . . .
D inspiration mystique, vous croyez en la

soirée bien arrosée. Pour vous,

comme parasite terre.
toute puissance de la Nature, mais vous
savez aussi qu'elle ne peut se préserver toute
seule de l'influence des hommes. Membre
actif d'une association de défense de la
nature, vous menez une double vie. Du
coté face, vous faites circuler des pétitions,
vous travaillez dans un magasin pour
animaux ou vous é&tes guicle forestier, ou

encore simple étudiant. Du coté pile, vous




menez des actions musclées contre des
champs de plantation transgéniques, vous
libérez des animaux de laboratoire et vous
fréquentez des milieux ott 'on évoque des
attentats plus graves encore. Tous les
moyens sont bons pour faire comprenclre a
I'humanité qu’el]e court a sa perte,
entratnant le régne Végé‘cal et animal dans
chute. Votre attitude
I'admiration des sympathisants, mais le

profoncl clégoﬁt des

sa vous vaut

Compétence : Connaissance du Milieu (vie a

la campagne).

autres, si vos
occupations secretes viennent a étre
connues.
Compétences : Connaissance du  Milieu

(militants de Gaia), Zoologie, Biologie,
Botanique, Bricolage.

NOUVEAUCELLE) EN VILLE / A L'ECOLE

Vous Aél)arquez. Vous avez passé toute
votre jeunesse, ou du moins une bonne
partie, dans une Lourgade reculée, un
patelin perclu, un bled de campagne et vous
voila a la ville — ou ce qui s'en rapproche le
plus. Vous ne pouvez pas cacher que vous
ne connaissez rien ici, votre accent est
vOos manieres vos

Lizarre, déplacées ,

vétements ringarcls, vOs  expressions
typiques font sourire et vous ne connaissez
personne. Mais ce n’est pas comme si on
n’aimait pas les nouveaux, par ici. Méme si
quelques vieilles traditions ont la vie clure,
comme e Lizutage ou les mauvaises
Magues... Si vous avez assez de charisme,
tout le monde — surtout les personnes du
sexe opposé ou celles qui n’attachent que
peu cl’importance 3 des valeurs comme
I'hétérosexualité — voudra rapidement faire
connaissance avec vous. Si par contre vous
ne vous débrouillez pas trop en relations
humaines, il ya fort a parier que vous allez
devenir rapidement la risée de tout le

quartier, de l'école ou de votre entourage.

OBSEEE) SENVELLE)

Quoi de mieux que le sexe dans la vie ?
Rien, bien entendu. Vous n’étes jamais
aussi bien que dans la perspective d’une
bonne baise. Mais c’est aussi un peu ga
votre prol)léme : vous n’étes bien qu’avant.
Pendant, ga ne se passe pas toujours tres
bien qui vous avez seulement la chance que
ga se passe, et apres vous ressentez toujours
une immense frustration. Votre obsession
doute d'un

manquement affectif ou cl’un mangque cle

provient  sans  aucun
confiance en vous. Vous ne pensez qu'a ga,
jour et nuit. Vous ne pouvez voir un
représentant du sexe opposé sans imaginer
la fagon dont vous lui feriez 'amour. Bien
enten(lu, vous apprenez a vous controler et
vous ne sautez pas sur tout ce qui Louge,
mais parfois, vos réflexions ou votre
attitude déborder
barrieres pour commettre I'un ou lautre
clésol)ligeantes

parviennent a ces

impair.  Remarques a
caractere salace, Llagues sous le niveau de la
ceinture, attouchements fortuits dans les
espaces réduits... Vos cahiers et feuilles de
notes sont recouverts de dessins pervers et
vous disposez de la plus belle collection de
magazines et de DVDs pornos de toute la

région.

du

(réseaux pornographiques), Humour.

Compétences : Connaissance Milieu
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La magie, vous y croyez. Dur comme fer.
D’ailleurs, vous étes un peu sorcier, vous
aussi. Oh, bien entenclu, vous ne lancez pas
de boules de feu, ca Clest bon pour les jeux
de role. Non, vous lisez 'avenir dans les
lignes de la main, vous jouez au tarot et
toutes les  séries

regarclez comme




les

« Charmed » « Buffy »

vampires. Vous clisposez d'une boule de

ou contre
cristal, méme si elle n'est que clécorative,
vous clouez un oiseau mort sur votre porte
pour éloigner les mauvais esprits, vous
des  cordelettes

d’empécher le malin de vous saisir et enfin,

nouez partout afin
vous tenez des séance de spiritisme tous les
vendredi soir. Bien entenclu, rien de tout
cela ne marche vraiment, vous en avez
conscience. Mais votre leitmotiv est « et
?». Etsiga marchait 7 Bt si un beau

jour vous trouviez le truc ? Bt si c’était vrai

si...

ce qu'on voit a la télévision ? Au plus
profoncl de vous, vous avez envie cl'y croire.
1l n'y a pas de fumée sans feu. Alors, vous
pratiquez, comme on l'explique dans les
revues spécialisées, dans les vieux grimoires,
toutes sortes de rituels, sans toutefois aller
jusqu’a re’panclre le sang (ou alors le votre,
trop). Vos

l)izarre, mais

mais pas camaracles vous

trouvent se tourneront
toujours vers vous pour obtenir une info

concernant ]a magie ou 16 {;0112101'6. .,

d’étre vraiment stir que cette personne est
fréquen’cable. Vous étes taiseux(se) et vivez
principalement de fagon intérieure. Peut-
otre avez-vous eu des fréres et sceurs plus

N

jeunes a charge. En quel cas, vous les
chérissez p]us que tout au monde et vous

étes prét(e) a vous sacrifier pour eux.

Compétences : Bricolage, Gestion.

Compétences : Langues Anciennes,

Occultisme.

SRPHELINE) DEBROURLARD(E)

Pour une raison ou pour une autre, vous
n'avez pas été élevé par vos parents et avez
d vous débrouiller seul tres jeune. Peut-
otre sont-ils morts, partis ou clisparus...
Vous n’en gardez pas un souvenir tres clair.
Livré 3 vous-méme, vous en étes arrivé a
savoir vous occuper de tout tout seul :
nettoyage, cuisine, entretien, couture,
loricolage... Vous savez tout faire dans une
maison. Le revers de la méclaiﬂe, c'est que
vous avez manqué d’affection et que vous
vous étes renfermé sur vous-méme. Vous
n’accordez pas aisément votre conﬁance,
principa]ement a des personnes p]us agées
que vous. Vous avez tendance a ne pas vous

. i < e, . .
ller clam1t1e avec qui que ce soit avant
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PREMIERIE) DE CLASSE

Si en plus elle est jolie...

Depuis que vous étes tout(e) petit(e), vous
avez toujours le (1a) premier(e) de la classe
dans toutes les matieres, sauf peut-étre la
gymnastique. Vos notes sont excellentes et
les professeurs vous donnent en exemple a

VOUS

relativement ﬁer(e) de vos perforrnances et

tous vos petits camarades. étes
bien entendu, vous ne comprenez pas que
vos conclisciples ne puissent se hisser a
votre niveau. Ces résultats, vous les obtenez
par le travail, c’est évident. Vous bossez
tard pour rester en avance sur les matieres
enseignées et |'on voit plus souvent dans les
bil:aliothéques et dans les salles d’étude que

sur les terrains de sport et dans les soirées.

Cette image de premier(e) de classe altere



bien entendu vos relations. La plupart des
jeunes gens vous détestent a ctemi—mot, car
ils trouvent que vous en faites trop et que
vous étes le (1a) prétéré(e) des prots. Ce qui
n’est jamais tres bon. Par contre, si besoin
est, par exemp]e ]orsqu’un devoir doit atre
rendu ou qu’il faut former un groupe pour
relever un défi inteﬂectuet, alors té,
sul)itement, vous vous découvrez des tas
d’amis. Certaines personnes ont également

un faible sincere pour 1es « inteﬂos Meus

Etiquette, Gestion,
Connaissance du Milieu (grandes tamil]es).

Compétences :

Compétences : Calcul, Histoire, Langues
Etrangéres, Langues Anciennes, Sciences,

Biologie, Zoologie.

RICHE HERMIERE)

Issu d'une grancte tamiﬂe, ou d’une famille
qui a réussi, vous étes I'heureux héritier
d’'une fortune considérable. Entin, tleureux,
ce n'est pas certain. [argent ne fait pas le
t)ontleur, c'est bien connu. Méme si l'on
ajoute qu’il y contribue fortement. Vous
ctisposez de tout ce qu'un jeune de votre age
peut réver : voiture de sport, appartement
ou aile d'une somptueuse résidence rien que
pour vous, yactlt tamilial, villa sur la plage
et toutes ces choses qui rendent la vie
nettement p]us agréa]ale. Bien enten(tu,
cest la face pul)lique de votre statut. La
face cachée est nettement moins reluisante.
Vous étes en effet une personnalité en vue.
Et souvent, les gens riches le sont au
détriment d’autres personnes : des ouvriers
exploités, des anciens concurrents mis en
taiﬂite, des jaloux... De plus, vous ne savez
jamais si vos amis vous apprécient pour ce
que vous étes ou pour le contenu de votre
porteteuiﬂe. Votre hantise serait en effet de
devenir pauvre. Non pas pour perclre ce que
vous avez, car par moments, cet argent
vous étouffe et vous voudriez bien avoir une
Mais

découvririez alors qui vous aime vraiment.

vie normale. parce que vous
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Autant se mettre a l'aise !

Féru de nouvelles tectmologies, vous vivez
littéralement « connecté ». Vous clisposez
chez vous d'une installation entitrement
congue par vos soins a partir de piéces
bidouillées qui ferait pé.lir d’envie certains
experts de la Nasa. Vous ne vous séparez
jamais de votre PC portat)le et pour entrer
en contact avec vous, il vaut mieux vous
envoyer un mail que vous taper sur 1’épaule.
Vous avez deux solutions: mettre votre
connaissance des ordinateurs au service de
et des

programmes qui facilitent la vie de vos

votre proctlain concevoir
contemporains, ou devenir un pirate et
jouer de mauvais tours aux grosses sociétés
en craquant leurs systemes de sécurité, en
modifiant les données stockées ou en vous
appropriant les biens d’autrui, d'une tagon

de

sécurisées,

ou dune autre (clétournement

transactions prétenclument
modification des carnets de commande
électroniques...). Ce talent vous est dans
tous les cas trés utile et si vous prétérez
passer du temps devant un écran en
martelant un clavier qu'en compagnie
d’etres de chair et de sang, vous avez des tas
de copain qui protitent de votre savoir.
Vous rendez volontiers service aux autres

de ce pOil’lt de vue, car vous savez que vous




jouez un peu le role d'un pionnier et d’un

explorateur d’un monde encore vierge...

Compétences : Informa’cique, Connaissance

du  Milieu (réseaux et communautés
Virtuelles).
“THEORICIENINE) DU COMPLOT

Rosweﬂ, la Zone 51, les virus créés par le
gouvernement pour éracliquer les pauvres,

des

l'assassinat de Kennecly, les réscaux de

17implication extra-terrestres  dans
pédophﬂie en Belgique, le mensonge de
1969 et de 'homme sur la lune... Tout ca,
c'est votre tasse de thé. Vous collectionnez
les coupures de presse contradictoires,
fréquentez des sites Internet d’exper’ts
autoproclamés qui en savent long sur les
et des

personnalités de cette belle planéte... Vous

magouiﬂes 1es mensonges
voyez des complots partout, dans 17espoir
que I'in d’eux soit fondé. En fait, vous
craignez bien entendu d’avoir raison. Mais
rien qu'une fois, ga vous ferait plaisir. Tout
le monde a beau vous dire que cela tient du
fantasme et de la paranoia, mais vous savez
que, forcément, quelque part, quelqu’un
cache quelque chose de gros et que les
grands de ce monde menent toute la

le bout du

Anticonformiste a 1rexcés, vous vous méfiez

populace par nez.
de tout le monde. Le facteur lit sans doute
votre courrier avant de vous le poster et le
laitier regarde avec trop d’insistance par la
fenatre lorsqu’il vient vous livrer... Ne
parlons méme pas de la serveuse du fast
food ni de la vieille dame avec son chien qui
attend le bus pres de chez vous... L'un
d’entre eux au moins est un agent du
couverture.  Cest

gouvernement  sous

évident. Mais ils ne vous auront pas.

Compétences :  Connaissance du  milien
(réseaux de théoriciens

Fouille, Observation.

du complot) ,

“TRAFIQUANTIE!

« De quoi avez-vous besoin ? Je suis stir de
pouvoir vous le trouver ». Cest ce que vous
dites souvent. Et vous étes souvent dans le
vrai. Qu’il s'agisse des questions de
'examen de maths ou d'un petit sachet de
pouclre, d’'une arme a feu ou d’'une photo de
la femme duntel en petite tenue, vous
connaissez toujours quelqu’un qui connaft
quelqu’un qui possé&e ce qu’i] faut. Bien
stir, chaque chose a son prix. Selon le degré
cl’illégalité de ce que vous fournissez, bien
slir, vous étes plus ou moins exposé(e) a des
représai“es de la part des forces de I'ordre.
Si vous vous contentez de petites choses
sans gravité, pas de soucis. Si vous intégrez
un réseau plus illégal, 1&, vous prenez des
risques. Les bénsfices sont plus importants,
certes, mais aux yeux de la loi, vous étes
l)on(ne) de

derriere les barreaux. Le clanger ne vient

pour nombreuses  années

dailleurs pas que de ce coté. Le milieu de la
pas q

pégre a aussi des comptes a rendre et a

recevoir...

«J'ai ce qu'il vous faut... »

Connaissance du  Milieu
(trafiquants), Se Cacher, Marchandage,

Escamotage.

Compétences :
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MUPEASTE AMATEUR

Rien ne sert d’étre vécu si vous ne pouvez
pas le filmer. C’est votre devise. Vous ne
vous séparez jamais de votre minicam ou de
votre smartphone a fonction vidéo. Votre
réve ¢ Devenir un jour un véritable cinéaste
et vous faire confier un projet ambitieux.
Vos idoles 7 Oliver Stone, Peter Jaclzson,
Steven Spiel]oerg. .. Vous filmez tout : fetes
de famiﬂe, soirées entre copains, rentrée

Vous

événements

des classes, hats  sexuels. .. avez

de

uniquement lorsque vous les visionnez. Les

17impression vivre  les
meilleurs moments de votre vie, vous les
avez vécus par le petit bout de la lorgnette.
Bien entenclu, a force d’exercice, vous allez
finir par devenir dous. Mais pour Iheure, si
vous maitrisez la plupart des parameétres
techniques, vous n'en &tes encore qu’au
tout début de votre carriere et le résultat
final de vos montage laisse encore a clésirer,
méme si vous vous cachez derridre une
fagon tres personneﬂe de mettre les choses

en scene.

Compétences : Connaissance du  Milieu

(cinéma), Photographie, Montage Vidéo.

Exemp/e : Le premier Joueur choisit « Riche

héritier » pour son Personnage. Lorsque
revient son tour, il opte pour « Spécia/iste de
/’in][ormatique » Et en][in, au troisidme choix,
il prencl « Karaté kid ». De prime al)orc[, ces
trois éléments sont a’ifﬁci/ement compatiues.
On a’istingue en e/}[et mal comment concilier le
fi/s a papa p/ein aux as, e petit expert des
micro-ordinateurs et le champion de karats.
Pourtant, imaginez-vous les choses dans
lautre sens : un Jeune clzampion de karats,
passionné de Jeux vidéo et qui vient d’hériter

’ ’ L
d'un gros pacto/e d’une tante méconnue. ..
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Comme on l'a lu dans cet exemple, il est
parfois difficile de concilier trois profils qui
définissent peut-étre des archétypes bien
différents les uns des autres. La premiere
chose a retenir est que le Maitre du Jeu a
toute latitude pour refuser un profil a un
Personnage qui ne semble pas pouvoir
I'assimiler. C'est lui qui est le garant de la
cohérence des Personnages. Clest aussi au
Maitre de trouver comment concilier les
proﬁls différents et ce n'est que ¢'il n'y
parvient pas que l'on permet au Joueur d’en
choisir un autre. Comme dans 1rexemple,
prenez peut-étre les profils dans un autre
sens, afin de vous faire une meilleure idée

cle Reste cles

incompatil)ilités notoires ne peuvent étre

leur agencement. que
? 2,
qu annulees, comme « Gros mangeur » et

« Majorette » ou « Gothique » et « Chef

scout »...
1ES COMPETENCES

On vous en a tellement parlé qu’il était
temps que le sujet soit traité, non 7 Les
Compétences constituent le squelette du
jeu, sa colonne vertébrale. Ce sont elles que
I'on utilisera le plus souvent en cours de

On Attril)uts

représentaient des valeurs tres générales.

jeu. savait  que les
Les Compétences sont la pour affiner ces
valeurs, pour les spécifier. On sait qu'un
Personnage dont le score en Esprit est élevé
est généralement inteﬂigent. Mais cela
signiﬁe—t—il qu’il est également doué pour
les langues étrangeres, la Zoologie, la
les mathématiques ¢
Evidemment non. La ot les Attributs

Compétences

médecine ou

représentent l’inné, les
illustrent l’acquis. Ce que le Personnage
aura appris au cours de son existence se
reflstera dans ses Compétences. Celles-ci
sont donc l)eaucoup plus nombreuses que
les Attril)uts, et un méme Personnage ne

les possécle pas toutes en une fois comme



est le cas pour les Attributs. Il lui faudra
« acheter » ces Compétences.

On divise les Compétences en un certain
nombre de groupes, appelés les Racines.
Une Racine de Compétences regroupe
toutes les Compétences liées & un méme
domaine. On en compte neuf : le Coml)at,
les Mouvements, la Magie, les Sciences, la
Furtivité, les Sens, les Arts, les Techniques
et les Relations. Les noms de ces Racines
sont suffisamment éloquents, mais pour
ceux qui souhaiteraient s'assurer de leur
bonne compréhension, en voici un bref
descriptif :

Le Combat:

Compétences liges a l'utilisation des armes,

regroupe  toutes les
aux techniques d’arts martiaux ou de

combat a mains nues, ainsi,
éventueuernent, que les techniques de
protection.

Les Mouvements : regroupent toutes les
Compétences liges a Dactivité physique au
sens 1arge, de la pratique d’'un sport aux
mouvements difficiles a egectuer, aux sauts
mais aussi les activités musclées.

LeS

Compétences liées a la connaissance au

Sciences : regroupent toutes les

sens 1arge, aux matitres étudiées dans les
universités, aux sciences telles que nous les

la

connaissons aujourc”lui comme
p}lysique, la chimie, la Liologie. ..
La

Compétences

toutes 1es
l’art de la

clissirnulation, qu’il s'agisse de se dissimuler

Furtivité :  regroupe

lices &
soi, autrui ou quelque chose, de passer
inapergu, de se déplacer sans bruit. ..

LeS

Compétences directement liées a 17emploi

Sens : regroupent  toutes les
d'un sens précis, que ce soit la vue, 1’ou'1'e,
I'odorat, le toucher ou le gotit. Tout ce qui
touche a la perception consciente ou non
du monde qui nous entoure, autrement dit.

Les Axts:

Compétences qui touchent a la pratique ou

regroupent  toutes les
la compréhension ou la critique des arts les

plus divers.

Les Techniques: regroupent toutes les

N

Compétences liges a la pratique manueﬂe,

la mécanique, I'artisanat ou le Lricolage. ..
Les

Compétences lides & la communication au

Relations : regroupent toutes les
sens large, verbale ou non ver]oale, au
contact avec autrui, a la facilité de se faire
respecter, de cluper autrui...

Le fait qu’il faille acheter des Compé’cences
in(lique clairement, on la vu, qu'un méme
Personnage ne possécle pas toutes les
Compétences. Cela veut-il dire qu’il ne
peut entreprenclre d’actions couvertes par
une Compétence qu’il ne posséclerait pas Y
Non, bien entendu. Mais dans ce cas, la
valeur de référence sera celle de la Racine.

Nous verrons cela ultérieurement.
FEVALUATION DES RACINES

Chaque Racine est associée a une valeur
située entre 1 et 10. Elles clépenclent
directement des Attributs. En fait, elles
peuvent &épendre de un ou de plusieurs
Attri]outs, leur valeur étant alors obtenue
en effectuant la moyenne des scores des
Attributs cités. On peut débattre du choix
des Attributs dont découlent les Racines,
en prétextant que telle ou telle capacité
requiert un peu de ci ou un peu de ca. Mais
il vaut mieux se fier aux sources suivantes,

Le tal)leau

incliquera comment procécler au calcul d'un

plus généralistes. ci-apres

score de Racine.

Racine Formule
Le Combat [COR+HAB+PER]/3
Les Mouvements [COR+HAB]/2
Les Sciences ESP
La Furtivité [HAB+PER]/2
Les Sens PER
Les Arts [ESP+PER]/2
Les Techniques HAB
Les Relations [ESP+CHA]J/2
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1ES COMPETENCES DE COMBAT




Ares : Utilisation des armes archa’iques de
ce type, nécessitant une maftrise différente

des de

projection. Les arbalétes sont considérées

autres armes a mécanisme
comme des « armes i feu » parce qu’eues
s'utilisent de la méme maniere.
Armes  blanches : Utilisation

teHes que 168 haches, IGS

cles armes

épées, les

couteaux, les 1ances, qu’e“es soient

contonclantes, tranchantes, 3 une ou deux

mains...

Dans la ligne de mire...

Armes a ][eu : Utilisation des armes utilisées
pour frapper 3 distance en usant dun
mécanisme de projection ou d’'un rayon
d’énergie. 1l s'agit des armes a feu ou des
armes laser, voire des arbalstes.

de Utilisation  des

projetées a la force du poignet, comme des

Armes jet : armes
couteaux de 1ancer, des cailloux ou encore
des frondes (méme si dans ce cas, c'est le
caillou qui est 1ancé). A noter que la
Compétence peut également otre utilisée
pour lancer un ol)jet, méme dans un but
non offensif.

Armes montées : Ultilisation des armes a
bord d'un véhicule ou des armes lourdes
comme des canons sol—air, des trébuchets...
En ce qui concerne les armes a bord, des
variables sont possil}les, comme en ce qui

concerne le 1argage cles Loml}es... A noter
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que les armes blanches utilisées a cheval
n’entrent pas dans cette catégorie.

Boucliers : Compétence permettant
d'utiliser un bouclier dans l’optique de
parer une attaque. Il faut bien entendu
(lisposer d'un bouclier pour pouvoir en user.
Exp/osi)[s: Utilisation de tous les explosifs
fixes, cest a dire a fixer et & activer. La
compétence ne s'utilise pas exactement
comme une Compétence (l’attaque. Elle

de le

ersonnage a correctement posé 17ex 1osi£
P p P ’

permet simplement savoir si

activé le mécanisme...
Utﬂisation de toutes Ies
techniques de combat au corps a corps

Mains nues :

n’utilisant que les moyens naturels tels que
les poings, les piecls, la morsure... Vaut
également pour toutes les techniques d’arts

martiaux.
}mm DE IIIATIIIS

Contréle animal : faire

comprenclre et obéir d'un animal ou d’une

Capacité a se
créature cl’inteuigence assimilée.

]nf]uence : Capacité a se faire obéir d'autrui
en usant de son autorité, de sa prestance ou

de A la

Compétence ne permettra en aucun cas de

son charisme. noter que
faire agir quelqu’un contre sa volonté ou
contre son intérét, sauf dans une moindre
mesure.

Marckana]age : Faculte qu'a le personnage a
obtenir les meilleures conditions en
négociant avec autrui, dans le cadre d'un
commerce, dun troc ou dun simple

échange &’arguments.

Réussir un test en séduction...



Séduction : Capacité 3 se faire apprécier
positivement de son prochain en usant de
ses atouts physiques ou de son charisme, de
sa personnalité.

Humour : Capacité 3 faire rire son prochain
afin de le rassurer, de Thumilier ou tout
simplement de se rendre sympathique a ses
yeux. Peut étre assimilé a de la séduction
mais ne suffit pasa séduire.

Etiquette : Connaissance des attitudes a
aclopter dans certaines conversations, régies
par les eus et coutumes, la fonction ou par

le rang social de l'interlocuteur.

LES COMPETENCES EN SCIENCES

Notez qu’il utilise toujours un bon vieux bic.

de la

stellaire, des amas d’étoiles les plus connus,

Astronomie :  Connaissance carte
de la position relative cles planétes et autres
corps céles’ces. Permet aussi de se repérer
géograplliquement grace a la position cles
étoiles.

des

vivants au sens 1arge, de leurs modes de vie,

Bio/ogie : Connaissance systemes
cle leur tonctionnemen’c et de leurs mocles

de reprocluc’cion.
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des

répertoriées et cles propriétés éventueﬂes de

Botanique : ~ Connaissance plantes

certaines d’entre elles.

Calcul : Capacité du personnage dans la
manipula’cion mentale des c}littres, du
calcul aux mathématiques modernes.

N

Cartograptiie: Faculté a dresser ou a

comprendre une carte retragant, a lyéclleﬂe,

un  endroit précis, un territoire ou
'intérieur d'un batiment.
Connaissance du  milieu : Compé’cence

générique pour la connaissance d’un milieu
spécitique. Le milieu couvert doit étre
spécitié au clépart. Chaque milieu distinct
requiert une Compétence propre. On peut
imaginer une « Connaissance des hommes
américains »,

poli’ciques une

Chaque

Compétence spécitique issue de celle-ci

« Connaissance de la pegre). ..

compte pour une Compétence séparée.
Diagnostic : Capacité médicale a établir un
cliagnostic aprés une breve étude d'un cas
particulier. Peut permettre de cerner un
mal précis, une mala(tie, un poison...

N

Gestion : Capacité a créer, gérer et faire
fructifier une activité tinanciére, du petit
commerce 2 la grande entreprise.
Histoire : des
périocles et courants de 'histoire du monde.

On déduire  des

Compétences spécitiques pour I'histoires de

Connaissance grancles

peut en

imaginer

peuples précis, d'un pays, d'une région,

d'un de

planétes

amas réunies en
congrégation...
Histoire de lart : Connaissance cles

principaux courants artistiques et de 1eurs
instigateurs tous arts contondus.

N

Estimer : Capacité 3 évaluer la valeur d’'un
o]:)jet, d'une intormation, d'un matériau
connu.

et

programmer le matériel intormatique tel

In][ormatique : Capacité a utiliser
que congu sur terre.

Jeu : Connaissance des régles, des tactiques
et des principaux trucs des jeux communs,

qu'ils soient de carte, de dés, ou de société.



Attention, cela ne permet pas de tricher.
On peut aussi employer les Compétences
de Mémoire, d’Observation ou encore de
Manipulations. .

Langues anciennes : Capacité a comprendre
et a pratiquer les Iangues mortes. Sur
Terre, cela peut étre le 1atin, le grec ancien,
les hiéroglyphes... Il est préféral)le de
considérer chaque Iangue morte comme
une Compétence a part entiére.

Langues étrangéres : Capacité a comprendre
et a pratiquer les 1angues vivantes du
monde utilisé. On peut concevoir une
Compétence par type de 1angue (ex :
17anglais, 17arabe, 17espagnol. . )

Médecine : Capacité a soigner l)lessures,
maladies, empoisonnements, si 'on dispose
et de

suffisamment propices a I'exercice de la

du  matériel requis conditions
médecine.

Miném/ogie : Connaissance des principaux
minéraux répertoriés et de leurs éventuelles
propriétés.

Occultisme : Connaissance des principaux
courants occultes ainsi que des réseaux de

Ne

permet évidemment pas de lancer des sorts

digrusion de linformation occulte.

ou de pratiquer la magie.

N

Premiers  soins :  Capacité a  soigner
superficieﬂernent et rapidement, en se
souciant peu des conditions, les blessures
ou les clommages corporels.

Pschzo/ogie : Connaissance de lresprit des
otres vivants dans ce qu’il a de mécanique,
permettant de déduire un comportement
précis a partir de faits donnss.

Re/igions: Connaissances des principaux
cultes répertoriés et de leurs méthocles, de
leurs habitudes et de leur modus operancli.
Sciences : Connaissance des sciences telles
que la physique, le nucléaire, telles que
maitrisées par les cerveaux terrestres. On
peut bien entendu scinder  cette
Compétence en plusieurs spécificités selon
1’importance de telles connaissances dans le

monde du jeu.

-41 -

Connaissance des principales

Zoo/ogie :
especes animales répertoriées et de leurs

éventueﬂes capacités.
1ES COMPETENCE EN TECHNIQUES
de

réaliser de petits montages ou systemes ou

Brico/age: Compétence permettant
de trouver des solutions de fortune a des
problémes plus complexes.

Conduite automobile : Capacité a conduire
un  véhicule automobile comme une
voiture, une camionnette ou un camion.
Cela comprend dans une certaine mesure la

connaissance clu coc].e cle 1a route.

Remarquez qu'ils n’ont pas leur ceinture.

Conduite moto : Capacité 3 conduire une
moto ou tout engin assimi]é, en ce compris
les régles cl’usage en matiere de circulation
sur la voie publique.

Con][ection : la

réalisation de menus travaux comme la

Capacité  générique a
confection des vétements, de petits ol)jets
simples. On peut (létaiuer, si le Maitre du
Jeu le souhaite, cette Compétence en
spécificités.

Croclzetage des serrures : Cette compétence
permet au personnage de venir a bout des
serrures complexes, s'il (lispose des outils
nécessaires a cette pratique. Les serrures
mécaniques seules sont concernées, par
celles utilisant un &ispositif électrique ou
autre.

Electricité : Compétence de réparation ou de

fabrication des systemes électroniques ou



assimilés comme les moteurs électriques,
les circuits intégrés, les appareils hi-fi...
Meécanique : 1l s'agit de la mécanique telle
que la congoivent les humains, a savoir les
moteurs c]assiques, les appareils a rouages
et les systémes simples. .

Navigation : Capacité & mener sa l)arque ai
sens propre... Assure la connaissance du
maniement des ba’ceaux, a moteur, a voile
ou a rames...

N .

Pi/otage: Capacité a plloter des appareils
aériens comme des avions de tourisme, des
héhcoptéres... On peut bien entendu
décliner la Compétence en fonction des

spéciali’cés.
JES COMPETENCES EN EURTIVITE

Camouﬂage: Technique visant a se fondre
soi ou un ol)jet dans le décor en pleine

nature, a utiliser le décor pour dissimuler

quelque chose.

Voila un bel exemple de camouﬂag’e.

Dép/acements silencieux : Tentative dun
personnage de se cléplacer en effectuant le
moins de bruit possil)le afin de ne pas
attirer |'attention.

Escamotage : Capacité a faire disparaitre un
o]njet de la vue de que]qu’un sans que cela
se remarque, un peu comme un tour de

passe-passe.
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Filature : Faculté a suivre quelqu’un sans se

N

faire remarquer, a se fondre dans la foule
ou au contraire a repérer une manoeuvre de
filature d’autrui.

Se cacher : Technique visant a se dissimuler
aux yeux d'autrui. La ot le camouﬂage
utilise les ressources naturelles, on ne

parlera ici que cles lieux artificiels.
JES COMPETENCE EN SENS

Fouille : Capacité a trouver un ol)jet ou une
personne cachée volontairement ou pas
dans un lieu précis.

Observation :  Faculté a

détails de manidre inconsciente. On peut

remarquer les
ainsi avoir |'attention attirée par un détail
sans 'avoir réellement cherché.

Orientation : Capaci‘cé 3 se situer dans le
décor par rapport a un point connu, a
reconnaitre les points cardinaux sans 'aide
d'un outil approprié.

Lecture sur les levres Capacité a lire sur les
levres de quelqu’un. A noter que le
Personnage qui réussit un test sous cette
doit

comprendre la 1angue uti]isée, a laide de la

Compétence ensuite réussir a
Compétence appropriée. 1l peut, a la
rigueur, tenter de restituer le message a une
personne compétente.

Mémoire : Faculté a se souvenir de que]que
chose, 3 mémoriser des éléments donnés
pour les restituer ultérieurement.

Sixieme sens : 1l ne s'agit pas d’une faculté
paranormale mais d’une sorte cl’intuition,
agissant sur lresprit et donnant une
impulsion positive ou négative par rapport a

une personne, un événement, une décision.
1ES COMPETENCES ENARTS

Chant : Capacité a utiliser sa voix dans le
but de produire un son de qua]ité et a
destination dun public, la plupart du
temps.



Cuisine : Capaci’cé a pratiquer et apprécier

N

la grancle cuisine, a réussir des plats
nourrissants ou exquis.

Danse :  Capacité a utiliser son corps
comme moyen d’expression dans le cadre
d’une chorégraphie avec ou sans musique.
Peut également atre utilisé pour le mime,
par exemple.

N

Ecriture : Capacité a rédiger un texte, un
essal, un roman de qualité, aussi bien du
point de vue stylistique que narratif.

Instruments de musique : Capacité a jouer
d'un instrument du musique. A noter
qu'une Compétence est nécessaire pour
chaque famille d’instruments (@ vent, a
corcles, cuivres,...). A noter aussi que cette
de
notions en histoire de l'art pour le sujet
concerné. A partir du DM3, le Personnage

est 3 méme de composer lui-méme cles

Compétence peut  s’accompagner

morceaux efficaces.
]oai//erie : Capaci’cé 3 travailler de maniere
artistique la matiere, par extension méme
non précieuse, pour des travaux de petite
taille.

Montage Vidéo :

importer, traiter et monter des images et du

Capaci’cé a filmer,

son, aussi bien au format numérique

qu'analogique.

Peinture & dessin : Capacité ala pratique et
ala compréhension de l'art sous sa forme
peinte ou dessinée. Peut s'accompagner
d'une certaine connaissance en histoire de
l'art.
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3 utiliser

PZzotograplrie : de

maniere artistique ou efficace un appareﬂ
la des

développement étant

Capacité

connaissance

photographique,
techniques de
comprise.

Poésie : Capacité a jouer avec les mots aussi
bien dans lart écrit qu’oral, facults a
trouver les mots qui sonnent musicalement

N

a loreille et a faire vibrer la corde
sentimentale en chacun de nous.

Scu/pture: Capacité a travailler la maticre
sur de grandes surfaces, 3 modeler a laide
des mains ou des outils appropriés une

matiére brute.
1ES COMPETENCES DE MOUVEMENTS

Acrobaties :  Faculté d’un personnage a
réaliser des mouvements spectaculaires,

des

clésespérées. En £oo’cbaﬂ, on utiliserait cette

comme cascades ou des actions
Compétence pour inscrire un but via une
l)icyclet’ce.

Course : Capacité a se déplacer le plus
rapidement possible par ses propres moyens
naturels.

Equitation : Capacité a monter a cheval ou

N

sur toute monture comparahle et a
maitriser le pas et la direction de la béte.
FEscalade : Faculté a franchir a la seule
force du corps les parois difficiles.

]ong/er : Capacité a manipuler des ol)jets de
manieére spectacu]aire ou particuliérement
dextre.

BN

Manipu/ations : Capacité a réaliser avec ses
mains des prouesses acrobatiques comme
attraper un petit oljjet lancé avec force, se
saisir d'une mouche en vol...

Natation : Capacité a se mouvoir dans
I'glément hquide.

Sauts : Faculté de franchir d'un bon des
espaces plus ou moins longs.

Tour de Force : Compétence utilisée dans le
cas d'une démonstration de force de la part
du personnage, comme soulever un poids,

écarter des barreaux. ..



FEVALUATION DES COMPETENCES

On sait que chaque Compétence découle
d'une Racine, et on ne sera donc pas
surpris cl’apprendre que la valeur de base
d’'une Compétence est la valeur de la

dont elle Ce

? . 7 Lz
cepenclant qu un premier pas, car en reall’te,

Racine découle. n’est
les Compétences ne sont pas estimées sur
10 mais bien sur 20. Pour commencer,
chaque individu possécle donc un score dans
chaque Racine (ol)ligatoire), sauf peut-étre
en Magie si le monde ne présente aucune
possil)ilité paranormale. Si un Personnage
ne clispose pas d'une Compétence donnée
1orsque celle-ci doit &tre testée, c’est la
valeur de la Racine correspondante qui sera
prise en compte. Chaque individu dispose
dés lors d’'un score de base situé entre 1 et
10 (sa Racine) dans chaque Compétence.
Quelqu’un dont le potentiel est grancl dans
un domaine qu’il n'a pas encore appris a
maitriser aura donc un maximum de
cinquante pour cent de chances de succes
<'il devait subir un test dans ce domaine.

A cette Racine vient s'ajouter le Degré de
Maitrise (DM) de lindividu. Le DM
s'obtient en (lépensant des Points de
Personnalisation (PP) et, plus tar&, mais de
la méme maniere, des Points cl’EXpérience
(PE). 1l existe cing Degrés de Maitrise,
chacun comptant pour deux points dans la
valeur de la Compétence. Un Personnage
de DM3 dans une Compétence donnée
ajouterait donc six points a sa Racine dans
cette Compétence.

Comme on le sait, les Compétences doivent
otre achetées en clépensant des Points de
Personnalisation (ou d’Expérience) .
Acheter une Compétence ne cofite pas
cher. Progresser dans cette Compétence
sera tout de suite plus onéreux. Plus on
tente de s'améliorer dans un sujet, plus les
progres seront 1ents, car si les bases sont

rapiclement assimﬂées, les branches les plus

hautes sont souvent fragiles et difficiles a
atteindre.

Le tableau ci-aprés représente le cott
progressif des Degrés de Maitrise. Une
Compétence peut étre achetée au DM1
(Apprenti) 1 petit PP. Si un
Personnage veut tout de suite passer au
DM2 (Etucliant), il lui en cotitera 5 PP
(1+4). Si d’aventure un Personnage
souhaite devenir Expert (DM5) en une
matiere clonnée, il devra s’acquitter d'une
perte en PP de 50 points. Bien entendu, il
faut (listinguer entre le cotit initial et le
cotit cumulé dans ce tableau. Si
Personnage est cléjé. de DM3 dans une
Compétence et souhaite s’'améliorer vers le

DM4, c'est un cofit de 15 PP qu'ﬂ devra

assumer et non cle 30 PP Cela a son

pour

un

importance car au cours de ses aventures, le
Personnage sera encore amené a progresser
de la méme maniere. Ci—clessous, le cotit
cumulé représente le prix a payer pour
atteindre des la création du Personnage un
niveau (l’expertise. On remarque que la
chose est rendue presque impossible tant les
cofits sont élevés. On part dans ce jeu du
principe que les Personnages fraichement
créés sont des débutants et qu’ils ne
deviendront des héros omnipotents qu’au fil

de leur progression dans le monde du jeu.

Degré de Maitrise Cotit | Cumul
Apprenti (DM1) 1 1
Etudiant (DM2) 4 5

Professionnel (DM3) 10 15

Professeur (DM4) 15 30

Expert (DM3) 20 50
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K AGE ET LES COMPETENCES

Un Personnage agé peut—il clisposer de plus
de PP que les autres, pour simuler son
expérience passée ¢ Cela dépencl du Maitre
du Jeu, mais la réponse officielle sera :
«non» Un Personnage 4gé n’a pas

nécessairement accumulé une expérience




utile & l'aventure. Il a trés bien pu rester
chez lui a regarcler la télévision ou a ne
jamais rien faire d’exceptionnel penclant
tout ce temps et au contraire risque—t—il
méme de ne plus otre au sommet de sa
forme et donc subir des dégradations plutét
que des améliorations. On considere qu'un
vieil homme peut étre un aventurier
inexpérimenté au méme titre qu'un jeune
débutant. Ceci dit, il n'est pas a exclure
que, dans certains cas, le Personnage
mérite en effet quelques égards. Mais lisez

donc ce qui suit.
1E DES COMPETENCES

Bien entendu, les Joueurs sont libres de
choisir les Compétences de leur Personnage
selon leurs préférences. Un Personnage se
destinant plus 3 une carriere dans les armes
se devra d’investir quelques points dans la
de Un
scientifique des

Compétences de la Racine cles Sciences...

maitrise ces mémes armes.

choisira plutét

Le Maitre du Jeu doit bien entendu veiller a
ce que rien d’absurde ne se procluise dans ce
choix, mais |'essentiel de son travail aura
6té fait lors de l'élaboration des listes de
Compétences propres a son univers. Rien
n’empéche un magicien de devenir expert
en maniement des armes blanches ou un
guerrier d’exceller en Iangues étrangéres. Si
le chapitre concernant les Compétences est
présenté si tard dans le processus de
création des Personnages, c’est avant tout
parce que ce choix a déjé 6té altéré par le
proﬁl du Personnage. Sa race et son métier
lui ont peut-étre cléjé. conféré l'une ou
l'autre Compétence qu’il n’aura donc plus a
acheter, mais peut-étre a améliorer. Pensez
donc bien a agir dans ce sens : si le Joueur
choisit déjé ses Compétences et les regoit
gratuitement par la suite, il serait plus
fastidieux de récupérer les points clépensés,

méme si cela reste possil}le.

TE LR PERSONNALISATION A L'EXPERIENCE

Comme on le lira par la suite, les
Personnages ne seront pas immuables une
fois le processus de création achevé. Au
cours de leurs aventures, ils seront amenés
a apprenclre d’autres choses, a se
perfectionner dans les domaines qui leur
tiennent a cceur ou qui leur sont utiles. Le
principe restera le méme : il faudra acheter
des Compétences ou améliorer celles que
I'on possécle. Au lieu cl’appeler les points a
clépenser les Points de Personnalisation, ils
deviendront des Points d’EXpérience, mais
ils agiront de méme fagon. Ils seront
simplement acquis différemment. Mais cela

sera abordé plus tard dans les régles.

Exemp/e : notre Personnage nain a’ispose de
30 PP qu il va devoir utiliser pour acquérir
des Sa de
mercenaire lui a a]éjd o][][ert es Compétences
Armes  blanches,  Arcs,  Boucliers et
Marckana]age, toutes au DM2. Pour le reste,
il décide de se perfectionner en Armes
blanches et de passer au DM4 (25). 11 hui

reste cing points qu’i/ répartit en Tour de

Compétences. profession

][orce, Natation, Equitation, Mains nues et
Croclzetage des serrures, toutes au DM 1.
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[ EQUIPEMENT DU PERSONNAGE

les

Pour déterminer queues sont

possessions d’un Personnage en début de

partie, le Mattre du Jeu doit faire preuve de




1ogique et (17imagination. Il est inutile de
tout préciser d’entrée de jeu. On ne va pas
faire linventaire des petites cuillers du
Personnage. Tout au plus peut-on se poser

que]ques questions larges comme :

- Ou loge le Personnage 7

- Est-il propriétaire, locataire ou
cohabitant ?

- Possede-t-il un véhicule personnel v

- De combien d’argent de poche
clispose—t—il ?

- Quel est |'état de ses comptes en
Lanque ¢

- ]ouit—il d’un salaire ? De rentes ?

- Question importante aussi :

posséde—t—il une arme ¢

En réponclant a cela, on saura a peu pres
tout ce dont on doit s'occuper. 1l n'y a en
effet rien de plus embarrassant pour un
Maitre du Jeu qu'un Personnage qui veut
vous convaincre qu’il posséde tous les o]ojets

utiles a Ihistoire.
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