Avantages et Inconvénients

1. PHYSIQUE

ambidextre /gauche (maladroit)

Santé de fer/allergie

sens accrus/handicapé (+1/sens cumulable)

Trait héroïque (bonus de +1 définitif dans un Attribut, permet de dépasser de 1 le maximum de cet Attribut)

2. EsthÉtique
Bonus beauté, permet de préciser ses points fort de séduction. 8 points de –2 à 0 ou de 0 à +2 ; 0 est la base (plus on est beau, plus on a de points à répartir… L’agent sensationnel aura un paquet à utiliser). Modificateur cas par cas, taille, âge, poids, la propreté du personnage (sur le moment) et la richesse apparente. Ne pas oublier de jouer sur les facteurs ethniques.

· Beau / Laid : visage

· Voix : beauté ou manière de parler (timbre agréable / rauque / intimidant / bègue / crispant)

· Yeux : couleur et regard (regard de fouine ou louche, qui tue…)

· Cheveux (soyeux /chauve)

· Sensualité (apparence inspirant le sexe, exemple « une blonde à forte poitrine »)

· Odeur [phéromone : substance chimique, qui, émise à dose infime par un animal dans le milieu extérieur, provoque chez ses congénères des réactions comportementales spécifiques] : en résumé, il sent bon ou il pue

· Dentition : sourire éclatant ou édenté, chicots

· Peau : pureté (boutons ou verrues), douceur, pilosité (imberbe ou hirsute) 

3. SOCIAL

3.1. Rang

· Naissance

· Haute lignée (noble, héros) / bâtard

· Fortune

· Groupe allié (organisation + ou - secrète)

3.2. Personnel

Noter qu’il y a deux cas de figure : le personnage est au courant ou bien il l’ignore (deux tarifications différentes)

· Leader né

· Protecteur / Mentor

· Sombre secret (ex. : meurtre, fils du pape) Préciser si le M.I.6 est au courant ou pas.

· Charge (ex. : garde du corps, capitaine de la garde)

· Présence rassurante / inquiétante (ex. : influence variable sur Intimidation et Séduction, bonus sociaux, charisme)

· Dette d’honneur

3.3. Famille (sous-entend une notion de Lien Affectif)

· Parents

· Frères / Sœurs (jumeaux…)

· Autres (oncles, grands-parents…)

· Conquêtes (nombre, qualité)

· Contacts (amis, anciens collègues…)

4. MENTAL

Niveau d’étude et mode de pensé

· Hautes études (cible les champs d’expérience)

· Mémoire photographique

· Académie militaire

· Artiste

· Polyglotte

· Tête en l’air

5. MYSTIQUE

· Objets magiques

· Mentor fantomatique

· Contact paranormal

· Chance insolente / Malchance 

· Don de guérisseur ou de voyant (lire les destinés et vie antérieure)

6. Signes distinctifs
Voir familiaux

· Yeux vairons

· Tache de vigne

· Main palmée

· Bossu

· Cicatrice d’arme magique (résiste à la magie)

· Blessure ancienne (douleurs, voire avantage, cf. L’Arme Fatale)

7. Psychologie

· Paranoïaque

· Colérique / calme

· Alcoolique ou drogué

· Dépendant affectif (nymphomane…)

· Joueur  et  Tricheur (niveau 2 de Joueur)

· Phobies (agoraphobie, acrophobie, timide…)

· Haine (sexiste, raciste, élitiste, homophobe, intégriste)

· Maniaque (propreté)

· Boulimique

· Ami imaginaire (déviation mentor fantomatique… on peut aussi croire avoir un mentor fantomatique en n’ayant q’un bête ami imaginaire…)

· Schizophrène

· Extravaguant

· Croyant (niveau élevé : Intégriste)

· Casse-cou

· Inventeur

· Sociopathe (ne ressent pas les émotions des autres)

8. CONTACT

· Famille (importance en nombre et en social)

· Ami (interdite  au paranoïaque)

· Contact

· Intime (lien affectif, interdite  au paranoïaque)

· Serviteur

· Brutes (1D6)

9. DESTINÉE

avenir du personnage

· martyr / fléau de l’humanité

· solitaire

· misérable (décédera dans un caniveau comme un chien ou maladie indigne)

· élu des dieux (miracle)

· géniteur d’un demi-dieu (viol ou volontaire)

· Demi-dieu

· Oublie/légendaire

· Bestial(traquer )

· Libertin (conquête, bâtard, maladie)

· Seigneur

· Amour impossible

9)EQUIPEMENT EXOTIQUE

armes sur mesure ou étranges

longue vue

boussole

10)REGLES AVANCEES age

nouveau ne(0à7)

enfant(8à12)

adolescent(13à18)

adulte(19à23) 

mature(24à30)

mure(30à40)

ancien(40à60)

vénérable (+ de 70)

INFLUENCE SUR attribut et expérience

11)TEST 

a) Blandin(fils de duc)

jeune

fils de Duc :haute lignée,  fortune, brute 

casse cou

objet magique(bague d’invisibilité)

inventeur

dépendance affective

personnel: ambidextre, chef né

b)test Tanaris (assassin)

assassin :société secrète, sombre secret

calme

objet magique(sort soin)

armes exotiques(éventreur)

c)test RAGNARD le geignard

charge(garde du corps)

tête en l’air(oublie sa charge)

objet magique(sort soin)

inventeur

seigneur(destiné)
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