CREATION D’UN PERSONNAGE

45 points de caractéristiques à répartir (min 1, max 10) parmi :

CONSTITUTION,
AGILITE, 

MOUVEMENT, 
APPARENCE, 
EMPATHIE,

INTELLIGENCE,
TECHNIQUE, 
PSYCHIQUE,

MANA.

Niv. 1 (0 PEX) : 
1 degré en compétence spéciale à choisir dans la liste.

20 degrés en compétences (max 2 degrés pour chaque compétence)

Niv. 2 (600 PEX) : 
12 degrés de compétences supplémentaires (possible 2 compétences à +2 degrés)

Niv. 3 (1500 PEX) : 
1 degré de compétence spéciale, 7 degrés de compétences (max +1)

Niv. 4 (2700 PEX) : 
7 degrés de compétence (possible 2 compétences à +2 degrés)

Niv. 5 (4200 PEX) : 
7 degrés de compétence (possible 2 compétences à +2 degrés)

Niv. 6 (6000 PEX) : 
1 degré de compétence spéciale, 5 degrés de compétences (max +1)

Niv. 7 (8100 PEX) : 
5 degrés de compétence (max +1)

Les points d’expérience obtenus par les pjs sont fonctions de la difficulté de l'action pour le pj : un maître dans une compétence avec un grand potentiel ne gagnera pas de pex en exécutant une manœuvre très difficile (au niveau du score du jet d'action à atteindre) qui est en fait une manœuvre facile pour lui (score de potentiel élevé).

Le nombre de degrés dans une compétence est limité par la valeur de la caractéristique associée (ou la moyenne des caractéristiques associées).

