Création de Personnage

	
	Extrême
	Très Fort
	Fort
	Léger
	Normal
	Léger
	Faible
	Très faible
	Extrême

	Beauté
	Sensationnel
	Séduisant
	Attirant
	Bonne
	Banal
	Mauvaise
	Stricte
	Laid
	Repoussant

	Poids
	Obèse
	Gros
	Gras
	Poignées d’amour
	Normal
	Pas très Gros
	Mince
	Sec
	Squelettique

	Taille
	Erreur de la Nature
	Géant
	Très Grand
	Grand
	Normal
	Un peu Petit
	Petit
	Nain
	Petit Nain


Coût 


Expérience
Célébrité

Extrême

30

50               nb capacité de Discrétion

Très Fort / Faible
80

35

Fort / Faible

120

20

Léger


160

10

Normal

200

0

Compétence

Ski (niveau Agilité + Dextérité) / 2

Informatique (niveau Électronique + Intelligence) / 2

Mécanique (niveau science + Perception) / 2

Désaccord avec Michael sur la Mécanique. Elle ne doit pas dépendre de la Perception (abstrait, cf. définition page 18 du Livre des Règles, tout comme l’Intelligence, dont dépend Science) mais de Dextérité, qui est, je cite le Livre des Règles, page 18 : « la coordination du personnage, son aptitude à manipuler de petits objets. »

Proposition supplémentaire :

Fouille (Perception)

Travailler également une règle de conversion pour les personnages créés avec les règles d’origine : ceux qui ont le Champ d’Expérience Ski ou Informatique, une Compétence Langues élevée…

Champs d’Expérience

À la Création, les Champs d’Expérience ouverts sont au niveau 5

Par l’expérience, une ouverture en jeu d’un nouveau Champ d’Expérience coûte 50 points.

La progression a lieu ensuite comme une compétence

Rajout/sexe psychologie à voir

Langue (niveau 5 = sans accent) Formule : (Intelligence + Perception) / 2

Contacts (voir les Historiques du jeu de rôle Vampire)

Rémunération en expérience

· Présence du joueur

· Esprit du jeu

· Qualités du joueur

· Plaisir du MJ

· Rang du personnage

· Mémoire du personnage (Intelligence + Perception) / 2

Grades

Les Grades sont aussi utilisés dans le calcul des points d’Expérience.

0. Future Recrue (non joueur)

1. Enquêteur : Recrue mise à l’essai (3 chiffres)

2. Recrue en formation (F + 3 chiffres)

3. Agent (2 chiffres)

4. Spécialiste : Agent formateur(F 2 chiffres)

5. Agent 00 (00 + 1 chiffre)

6. Bureau (non joueur)

Graduation 

1. –100

2. 0

3. 100

4. 200

5. 300

Pour la Mémoire, créer une Classe de Mémoire comparable à la Classe de Dégâts Mains Nues. Cette Classe de Mémoire sera ensuite utilisée à la fois en jeu (pour que le Meneur de Jeu décrive les souvenirs du personnage) et pour le calcul des points d’Expérience selon la Graduation.

	Classe de Mémoire
	

	Total Int+Per
	Classe de Mémoire

	2-6
	1

	7-12
	2

	13-18
	3

	19-24
	4

	25-30
	5


