Hoshikaze 2250
Adaptation sur le BaSIC Role-Playing System
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Partie Il

Systéme de Jeu



1 Avant-propos : pourquoi BaSIC pour Hoshikaze ?

Le BaSIC Role-Playing System, édité par Chaosiuwsh/|'en des systemes de jeu les plus
connus. Depuis 1980, il s’est présenté en plusiéécnaisons, selon les jeux qui I'ont utilisé
et les adaptations qui en ont été faites. Actuadlgima version actuelle est la 2.0, uniguement
disponible en Anglais chez I'éditeur original, Chamn Inc.

L’adaptation pour Hoshikaze est partie de la versioQuickstart 2.0 » et tend vers la
simplification pour une jouabilité optimale et uambiance électrique, rappelant le rythme
haletant des animés de SF. Nos objectifs ont éftuidéier le jeu, de rendre plus dynamique
l'interaction entre I'interprétation du personnagdes jets de dés, et enfin d’éviter autant que
faire se peut les calculs lourds en cours de paiecialement durant les combats.

Pour ce faire, nous avons étudié plusieurs appsoche
- Réduire le nombre de regles particuliéres modifiarg regle générale,
- Réduire le nombre de jets de dés nécessaires;antement en combat,
- Transcrire sur la feuille de personnage tous &meénts utilisés lors du jeu,
- Privilégier les additions et soustractions aux iplitiations et divisions.

Nous avons cependant maintenu des regles optiesnatirmettant aux MJ et aux joueurs qui
le souhaitent d’augmenter un peu le réalisme auntgt de la vitesse de jeu. Par ailleurs, il
vous sera facile d'utiliser les régles initiales BaSIC RPS, soit dans sa version QuickStart,
soit dans sa version compléte, si vous souhaitéailldé plus cet aspect du jeu. A vous
maintenant de prendre de ces regles ce qui vofiegse, voire de les adapter a votre style de
jeu!

Les prochains paragraphes vous montreront d’abongment créer votre personnage, puis
comment utiliser les régles pour jouer ou faireejoune partie, et enfin comment enchainer
plusieurs parties pour former un scénario plus ktjguer en campagnes.

2 Entrez dans le jeu : créez votre personnage

2.1 Imaginez votre personnage en 2250 !

La premiére étape dans la création d’'un personesigavant tout de se I'imaginer. Qui aurez-
vous plaisir a jouer ? Il peut bien sir vous resdem mais rien n'empéche non plus d’en
faire votre exact opposé! Il doit juste étre adapt'univers Hoshikaze et au type de
scénarios dans lequel vous souhaitez I'engager.

Par exemple, dans Hoshikaze, il n’existe pas deienagde pouvoirs psioniques, nous

laisserons donc de coté dans ce livre les regleexistent dans le systeme BaSIC pour gérer
ces aspects et vous ne pourrez pas jouer de magigide psionique. A moins bien sdr que,
par d’habiles tours d’illusion ou une utilisationbsile de la technologie, vous ne fassiez
croire les gogos en I'existence de ces pouvoirs !

Par contre, il vous sera possible d’'incarner untipaces personnes indépendantes qui ne
foulent que rarement le sol d’'une planéte et méptisuvertement les Planétaires, prisonniers
de leurs puits de gravité ! Par-dela la barriér® epeces, les Spatiens se reconnaissent entre
eux et un Rith spatien est souvent plus proche d&amonnettiste spatien que de Rithai
habitant sur une planéte.



Bref, feuilletez la premiéere partie, recherchez descriptions qui vous enthousiasment et
vous trouverez le personnage qu’il vous faut! Wmie qu’il sera dans votre téte, il ne vus
restera plus qu’'a le transcrire en termes de reglesqui vous sera expliqué dans les
paragraphes suivants...

2.2 La feuille de personnage

Votre personnage sera représenté dans le jeu pdeuitle, qui vous accompagnera et vous
servira chaque fois que vous aurez besoin de résoude action. Marquer toutes les
informations qui le décrivent sur une feuille blaagourrait faire I'affaire, mais la Feuille de

Personnage fournie regroupe tout cela d'une marpére lisible, identique pour chaque

personnage. Cela peut permettre de donner ladeaillMJ s’il a besoin d’'une information,

voire de faire jouer votre personnage par un awdgs ne pouvez pas venir a une partie !

La feuille de Personnage est représentée en Pag&IMNest téléchargeable au format PDF
sur le site Hoshikaze 2250.

2.3 Caractéristiques

Les caractéristiques sont un jeu de 7 valeurs septéant le potentiel inné du personnage.
Elles peuvent étre utilisées pour résoudre demractassez générigues, ou lorsqu’aucune
Compétence ne s’applique. Elles ne varient génaeiepas ou tres peu avec I'expérience.

Les 7 caractéristiques sont les suivantes :

Taille (TAI) Masse du personnage plus que sa sirhpldeur. Une grande
taille peut dénoter un personnage grand et maigran®e
guelqu’un d’obése ou une trés forte ossature.

Constitution (CON) | Reésistance aux blessures etnaaiadies. Entre dans le calgul
des Points de Vie qui régissent les dommages ebatom

Force (FOR) Stature physique du personnage et laeneadont celui-c
dirige et utilise sa puissance physique pour actiondes
prouesses.

Apparence (APP) Maniere dont les autres percoivenipersonnage. Inclut

beauté, grace et charisme. Plus I'Apparence s'éide la
moyenne, moins le personnage aura de chances derpas
inapercu dans une foule. S'applique a l'intériearl'g@spece
du Personnage, pour les relations interspécifiqappliquer
les bonus et malus correspondants a la situation.

Intelligence (INT) Capacités cognitives du pers@@maNe mesure pas une
guantité de connaissances, mais plus les aptituales
raisonnement et a la résolution de problemes, it@acu
intellectuelle et l'intuition.

Dextérité (DEX) Mesure la coordination du persoreat sa rapidité. Base (e
I'Initiative et des compétences de combat.
Volonté (VOL) Capacité du personnage de poursusa® objectifs en dépit

des obstacles les plus terrifiants ou déstabilésaimcluant
egalement une part de chance.




Les valeurs des caractéristiques varient généralemmre 3 et 18. Chacune des espéeces

possede sa propre échelle spécifique de caramjaast

Caractéristiques courantes par espece (Faible/Moy#fort) et jets de tirage

Changeforme | Humain Rith K'rinn Marionnettiste | Sshaad
TAl 9/12/18 9/12/15 | 18/21/24| 6/9/12 2/3/5 8/11/14
(2D4+1)x2 | 2D4+7 | 2D4+16 | 2D4+4 (2D4+2)/2 2D4+7
FOR 9/12/15 12/15/18| 18/21/24| 6/9/12 2/3/5 12/15/18
2D4+7 2D4+10 | 2D4+16| 2D4+4 (2D4+2)/2 2D4+10
CON 9/12/15 6/9/12 | 12/15/18| 6/9/12 6/9/12 12/15/18
2D4+7 2D4+4 | 2D4+10| 2D4+4 2D4+4 2D4+10
DEX 9/12/15 9/12/15| 6/9/12 | 12/15/18 9/12/15 6/9/12
2D4+7 2D4+7 | 2D4+4 | 2D4+10 2D4+8 2D4+4
INT 9/12/15 12/15/18| 9/12/15 | 12/15/18|  15/18/21 | 7/10/13Y
2D4+7 2D4+10| 2D4+7 | 2D4+10 2D4+13 2D4+5
VOL 9/12/15 6/9/12 | 12/15/18| 9/12/15 15/18/21 12/15/18
2D4+7 2D4+4 | 2D4+10| 2D4+7 2D4+13 2D4+10
APP 9/12/15
2D4+7

Certaines particularités s’appliquent selon I'egpec
(1) VL’intelligence des Sshaads, plutét basse au dégatigmente comme la
Compétence associée et non comme une Caractégisirginaire. C’est ainsi
gue se forment les Maitres !

Les personnages d'un Jeu de Rdle sont des héros. deta, leurs caractéristigues sont
souvent entre les limites Moyenne et Forte. Unaataristique Faible aura un impact certain
sur les possibilités du personnage et la maniéte eler.

Pour définir les caractéristiques de votre persgand convient de procéder de la maniére
suivante :

- Tirez d’abord 7 jets de 2D4,

- Pour les résultats de 4 ou moins, tirez a nouveal let gardez le meilleur,

- Répartissez les résultats entre les Caractéristisgien vos choix,

- Pour chaque Caractéristique, appliquez I'échelltedpece de votre personnage.



2.4 Valeurs Dérivées

Les Valeurs Dérivées sont des quantités dépendentCdractéristiques et souvent utilisées
par les résolutions d’action. Pour éviter de lesalmuler a tout instant, elles sont donc
mentionnées sur la Feuille de Personnage.

Elles sont au nombre de quatre :

Modificateur de Dommages Plus un personnage estdgea fort, plus il fait de
dommages lorsqu’il se sert d'une arme. Ce bagnus
s’ajoute donc aux dégats d’'une attaque réussie.

FOR+TAI Modificateur

2al12 -1D6
132416 -1D4
17 a24 0

25a 32 +1D4
33a40 +1D6
41 a4 56 +2D6

Mouvement Cette valeur mesure le nombre de metm@sing

personnage peut parcourir en un Tour de Combat} (10
secondes) a partir de I'immobilité.

Pour un Humain standard, elle est de 10
Points de Vie Déterminent les dégats que le peesgmpeut subir, e
fonction de sa TAllle et de sa CONstitution. |Se

CON+TAI s L
calculent parT , arrondi a I'entier supérieur.

=)




2.5 Compétences

Une Compétence représente les chances gu’a lenpaig® de réussir une action spécifiqgue
dans un certain domaine. Une compétence est etiisar résoudre une action dont l'issue ne
peut étre décidée a l'avance. Par exemple, les €mnpes « Sauter » et « Marchandage »
s’appliqueront respectivement pour passer au-desdsusmuret ou évaluer l'intérét de ce
fabuleux vaisseau que I'on vous propose pour ungiami.

Les compétences sont décrites par des pourcenti@gesussite. Un Personnage ayant 36%
dans une compétence aura tout simplement 36% decehde réussir a effectuer I'action
décrite par la compétence.

Les compétences supérieures a 100%, tres diffigileseindre, signifie que le personnage est
capable de surmonter des situations extrémemefitildd en gardant tout de méme des
chances significatives de réussite.

Certaines compétences sont définies comme ayanspesalités, listées entre parentheses.
Chaque spécialité est une compétence particulgue,doit étre choisie et développée
séparéement. Appliquer une compétence spécialisémea autre spécialité de la méme
compétence peut se faire, a la discrétion du Mineyennant des malus dépendant de
I'éloignement des deux spécialités.

Certaines compétences sont accessibles a toutridev@oun faible niveau, pouvant aller de 0
a 25%. Ceci est dénoté sur la feuille de personpagen chiffre entre parentheses a coté du
nom de la compétence. Il est a prendre en compiguun personnage ne connait pas une
compétence, soit pour l'utiliser, soit pour I'augmey.

Certaines compétences sont universelles, d’augperdient de I'univers du jeu. La liste ci-
dessous, divisée en 5 grandes parties et classéedpa alphabétique en Francais a l'intérieur
de chaque partie, est basée sur la liste origolBaSIC QuickStart 2.0, adaptée a l'univers
Hoshikaze. Par exemple, les compétences décrigamhdgie ou les psioniques ont été
retirées, car de telles notions n’ont pas courssdbBioshikaze. Des spécialités telles
gu’'« Astrogation » ont été ajoutées et la desaiptie certaines compétences, comme celles
de « Connaissance », ont été modifiées en fondediunivers.

2.6 Niveau

Un Niveau issu d’'un calcul a partir des compéteneeété ajouté afin de pouvoir évaluer
rapidement un personnage. Il évolue au fur et aureegjue le Personnage prend de
'expérience et que ses compétences augmentesdt.dalcule en additionnant les niveaux de
toutes les compétences que posséde le personeémelesbareme suivant, qui permet de lire
les points de niveau par le simple chiffre desidesd’'une compétence :

Valeurs Description Niveau Création
Jusqu’a 29% Néophyte/Amatelr 0.0 25 %’
De 30% a 49% | Jeune diplobmé 0.1 40 (%
De 50% a 79% | Expérimenté 0.2 65 Pbo
De 80% a 99% | Expert 0.5 -
Plus de 100% Malitre Compétence/100 -




| | | arrondi : £ décimale inférieure|

® Selon compétence, le niveau de départ peut \dei€ra 25%.
2.7 Liste des Compétences

2.7.1 Interaction

Ces compétences expriment la maniére dont le peageninteragit avec le reste de la société.
Cette catégorie inclue essentiellement des sa@ties-des maniéres de communiquer et la
connaissance approfondie de certains milieux.

Nom Description
Baratin Utiliser le bluff et la persuasion pour s@tir de
situations délicates, généralement en temps limité.
Un jet deBaratin prendra en compte la manigre
d’interpréter la discussion plus que les arguments
cartésiens, au contraire Bersuasion

Commandement Direction d’'un groupe pour accom@s dctions
coordonnées.
Culture / Milieu social Connaissance d'un milieu rtalier. Permet

d’étre a l'aise avec ses interlocuteurs et de se
souvenir d’éléments sur les comportements| ou
réactions auxquels s’attendre ou a adopter. Chaque
milieu est une spécialité

Enseignement Transmettre ses connaissances oa\sunfsire.
Voir les regles d’expérience pour son utilisation.

Investigation Art d'extraire des informations de nso
environnement et de les interpréter.

Langue / Langue Pratiqgue d’'une langue, pouvant dkela simple

communication basique a la maitrise des tournures
les plus complexes et de I'état d’esprit impliqué
par cette langue. Chaque langue est une spécialité.

Marchandage Négociation des prix d'un objet, aisatil en
jouant la négociation et a interpréter a la disonét
du MJ.

Persuasion Utiliser la logique, la raison et leo#oms pour|

convaincre une personne d'une actipn.
Contrairement &Baratin, Persuasionrepose suf
des arguments que le Joueur devra exposer.
Stratégie Analyse et utilisation de la situatiorupétablir
une réponse optimale, souvent dans un confexte
militaire ou politique, mais également industriel.
Simulé dans le jeu par la fourniture d’indices|ou
d’éléments inconnus du joueur, mais que son
personnage pourrait inférer de la situation.




2.7.2 Perception

Ces compétences décrivent la maniére ont le peagenpeut observer et prendre conscience
de son environnement. Cela signifie aussi bieniréagn événement imprévu ou concentrer
son attention pour rechercher des détails spéefiqu

Nom Description
Chercher Utiliser ses sens pour interpréter desesig
subtils. Permet de détecter des objets dissimulés
ou des proprietés non triviales d'objets |en
évidence.

Intuition Capacité a deviner les motifs et/ou pessd’'un
autre personnage en interprétant les signes
subliminaux qu’il peut émettre.

Orientation / Milieu Utiliser une carte ou des = naturels ol
artificiels pour trouver son chemin. Chaque miljeu
est une spécialité.

—

Pister Suivre les signes indiquant le passage éium
vivant ou d’'un vehicule.
Remarquer Etre alerté par un événement imprévute Cet

compétence est souvent tirée de maniere cachée
par le MJ, qui n'avertit le joueur concerné qujen
cas de réussite.

Surveiller Concentrer son attention sur un objeé mone ou
un étre, afin de capter ses moindres mouvements.
Englobe [I'utilisation des propres sens |du
personnage et/ou de senseurs plus ou moins
perfectionnés.

2.7.3 Dextérité

Ce groupe de compétence décrit des actions utilsarcipalement la DEXtérité et I’habileté
manuelle, utilisée dans le but d’abuser la peroepdes autres.

Nom Description

Déguisement Dissimuler son identité ou son appaewoire
méme imiter quelqu’'un d'autre, en utilisant des
costumes, du maquillage et son propre talent
d’'imitation. Bien jouer le personnage imité
donnera des bonus au jetéguisement
Discrétion Déplacement silencieux et furtif ou caffaa se
cacher en restant immobile ou a dissimuler| un
objet, en utilisant I'environnement.

Dissimulation Dissimuler un ou des objets de manier les
soustraire a l'attention. La réussite joue comme
malus aux jets deChercher pour trouver les
objets dissimulés.
lllusion Capacité de manipulation et de distraction
permettant de faire croire a de petites illusions.




2.7.4 Physique

Ce groupe de compétence décrit des actions utilipaimcipalement la FORce et la
DEXtérité, basées sur les réflexes et la capabiysique.

Nom Description
Pilotage Conduire un veéhicule dans des conditjons
difficiles. Chaque type de véhicules est une
spécialité. Peut s'appliquer a un porteur vivant
(typiguement le cas des Marionnettistes), a
I'équitation sur un animal, a un véhicule pilgté

mécaniquement ou a un véhicule en interface

neurale.
Grimper Faire de I'escalade, passer par-dessusuwmom
un grillage, requerront cette compétence.
Lancer Lancer un objet quelconque dans la direction

d'une cible, sans nécessairement d’aillgurs
d’intentions agressives.

Nager Eviter de se noyer, se propulser et se guides
I'eau.
Sauter Sert a réussir un saut dangereux au-de&sus d
obstacle.
2.7.5 Savoirs

Ces compétences sont orientées vers I'applicagosagioirs complexes, qu’ils impliquent un
travail essentiellement intellectuel ou manuel @mnles deux.

Nom Description
Art/Artisanat / Spécialité Réalisation d’ceuvresgimlité reconnue. Chaque
art ou artisanat est une spécialité.
Evaluer Juger de la valeur d'un objet, ou détermijne
certaines de ses caractéristiques ou de son utilité
méme si celle-ci ne sont pas apparentes.
Jeu / Jeu Connaissance des regles de jeux vari@eset
chances et risques d'y participer. Peut méme
parfois permettre de gagner !

Premiers soins Soigner des blessures mineuresndiénessi du
matériel médical disponible sur place.
Technologie Utilisation et maintenance de machirafant

jusqu’a la réparation d’objets cassés ou démontés.
Spécialités suggérées : électronique, meécanique,
informatique, etc.




2.7.6 Combat

Ces compétences sont groupées car elles sontesiidurant les combats. Sur la feuille de
personnage, elles figurent dans un encadré spéejfign face des armes auxquelles elles
s’appliguent.

Nom Description
Bagarre Attaque sans arme en combat informel, peut
également servir a effectuer des actions diverses
en combat, selon description du joueur et & la
discrétion du MJ.

Esquive Mouvement rapide permettant d’éviter utegaie
physique.

Parade Se protéger d’'un coup a l'aide d’'une arnme, u
bouclier ou un objet de I'environnement.

Armes de contact Utiliser une arme de contact pttaquer.

Armes a distance Utiliser une arme a distance.

Armes lourdes Utiliser une arme lourde, d’appudutillerie.

Arts martiaux Technigues avancées permettant d'aatgn

fortement l'efficacité a main nue, avec des armes
de contact ou a distance.




2.8 Espece, Profession et compétences de départ

A la création d’'un personnage, les compétenceseuéci posséde sont déterminées par trois
facteurs : son espece, sa profession et un chibemoent libre du joueur. Le systéme suivant
est utilisé :

- Choisir I'espece de son personnage parmi legpéaes jouables,

- Choisir la profession dans la liste fournie @urpi celles proposées par le Meneur,

- Choisir la valeur des compétences listées pespéce et le métier,

- Choisir des compétences supplémentaires.

C’est a ce moment que vous choisirez les spédaligévotre personnage, lui donnant ainsi a
la fois une personnalité et une utilité dans leugeo La répartition des compétences initiales
se fait en trois phases :

- Choisir les domaines pour les compétences propiespce de votre personnage,

- Répartirl.5 niveauxdans les compétencpsofessionnelles

- Répartir0.5 niveauxdans des compétencas choix

Les compétences professionnelles sont celles distéas la description de la profession. Le
joueur est libre de leur affected5% ou la base de son espece si elle est supérieure
(0.0 niveaux),40% (0.1 niveaux) ou65% (0.2 niveaux), pourvu que le total se monte a
1.5 niveaux Une compétence laissée a 15% ou a la base deedesdans cette phase
indiguera une faiblesse dans I'expérience profes&lle du personnage, compensée par
d’autres compétences indiquant une spécialisation.

Les compétences supplémentaires sont un mélanggrdfandissement des compétences
déja acquises, de développement personnel, de dwbbicentres d’intérét, bref tout ce qui
différenciera votre personnage des archétypes neespece et de sa profession. A ce titre,
elles I'enrichissent et lui donnent de la proforméei rendant unique. Seule restriction : on ne
peut mettre dans cette phase de compétences aill&at impérativement dépenser des
niveaux pour attendr0% (0.1 niveaux) o’b5% (0.2 niveaux), pour un total de5 niveaux

L’affectation des compétences doit bien entendteres accord avec I'image que le joueur a
en téte et qui le guide pour créer son personnage.

2.9 Equipement

L’équipement initial d’'un personnage est de la flagte importance : que serait un médecin
sans son scanner portable ou un hacker sans soatexd ?

Une partie de I'équipement est donc inclus damesription de la profession, le restant étant
laissé au choix du joueur, dans des limites raigblen Au total, le personnage débutant dans
'aventure possedera donc :

- Un jeu de vétements appropriés a sa situationlsgcia

- Une somme d’argent suffisante pour vivre quelqoess;

- Un petit objet personnel de quelque valeur,

- Les objets listés dans I'équipement de base deasesgion,

- Un exemplaire de toute arme personnelle dans |legegbersonnage a 51+%,

- Des objets supplémentaires selon la situation gartiéa la discrétion du MJ.



2.10Exemples de professions de départ
Ci-apres quelques exemples de professions possibles

N

Langue maternelle Culture (Bureaucrat
Langue &u choiy Culture (Rue)
Culture (Affaires) Investigation
Culture (Bureaucratie Chercher
Culture @u choiy Ecouter
Commercgant Baratin Détective Remarquer
(OK) Marchandage (OK) Pilotagalf choi®
Persuasion Evaluer
lllusion Bagarre
Dissimulation Esquive
Jeu (Spiraxy) Parade
Evaluer Armes de contact
Langue (Maternelle) Langue (Maternellg
Langue &u choiy Langue &u choiy
(x2) Pister
. Culture @u choiy Che_rc_;her
Diplomate (x3) Intu[tlon.
(cohérence : Espion Investigation
langues et Commandement Discrétion
cultures) Baratin Dissimulation
Marchandage Déguisement
Persuasion Bagarre
Psychologie Armes de contact
Stratégie Armes a distance
Culture (Rue) .
Culture @u choiy Techno. &u choiy
- (x3)
Investigation
Intuition
Connaissancea( choiy Ingénieur Connaissancea( choiy
Hacker Techno. (Cybernétique) (cohérence : (x3)
(OK) Techno. (Informatique) technos et
Techno. (Electronique connaissances) Pilotage &au choiy
Techno. &u choiy Enseignement
Bagarre Commandement
Esquive Evaluer
Armes a distance Intuition

e)



Culture (Rue) Culture (Armée)
Culture @u choiy Culture (Bureaucratie
Marchandage Cultureq choiy
. Navigation (terrestre) Commandement
Mécanicien Pilot L Stratéai
(cohérence - ilotage (generlque) N Stratégie
: " | Artisanat @u choiy Officier Connaiss.dqu choiy
pilotages et . ; 5 . :
9 Connaiss.qu choiy | d’état-major Techno. &u choiy
navigation)
(x2) Bagarre
(OK) Esquive
Techno. &u choiy Parade
(x4) Armes de contact
Armes a distance
Culture @u choiy Culture (Armée)
Intuition Culture &u choiy
Pilotage (générique) Navigation terrestre
Pilote Navigation au choiy Pilotage (générique)
(cohérence : (x2) Soldat ou Grimper
pilotages + : : Officier Lancer
technos + Pllotag(e):( :(;)u choij de terrain Sauter
navigations) (OK) Bagarre
(OK) Techno. &u choiy Esquive
(x2) Parade
Bagarre Armes de contact
Esquive Armes a distance

2.11La touche finale : donner vie a son personnage !

Les dés ne répondent pas a toutes les questionsx@aple, rien n'indique de quel couleur
sont les yeux, les cheveux, les écailles, la peda dourrure de votre personnage. Il est donc
maintenant temps de revenir a I'image que vous dedri. Cherchez d’ou il vient, comment
il se comporte, son apparence, ses motivationdcrétez-lui une petite histoire personnelle.
Plus finement vous connaitrez votre personnage, \aus aurez de facilités pour I'incarner

dans le ton juste !

Ces éléments doivent étre décidés en accord entj@ueur et le MJ, en respectant et en
explicitant ses caractéristiques, ses compétericesiece qui vient d’étre créé a son sujet
dans les paragraphes qui précédent. Vous veillpegzexemple a ne pas donner a un

personnage ayant une faible APParence un pass&ddetsur, ou bien il faudra trouver une
explication a son lamentable état actuel ! Un parage destiné a un scénario unigue sera
moins détaillé qu’un créé pour une campagne. Rlaues, les Joueurs et le MJ veilleront a
garder I'équilibre entre les personnages, saninéer par des biographie trop tranchées.

A vous de créer pour votre personnage une biogeagans laquelle vous vous sentirez a
l'aise, tout en gardant le sens de la mesure. Uisecktte étape terminée, vous aurez en face
de vous un personnage, qu’'il vous appartient maamted’incarner !



3 Déroulement d’'une partie

3.1 Le JdR, discussion et role des regles

Une session de Jeu de Roéle est pour I'essentigialmgue entre les joueurs et le MJ, ponctué
d’actions qui nécessitent d'utiliser les régles jda pour savoir si elles réussissent ou
échouent, ainsi que les conséquences de ces fia®ses échecs.

L’'objectif d’'une partie est de faire avancer lesrspanages dans ['histoire. Les deux
principaux points qui vont nécessiter les reglegedesont la gestion du temps et la résolution
des actions incertaines.

3.2 Gestion du temps

Le temps du JdR est principalement celui de laatiam. Seules les péripéties intéressantes
pour le scénario devront étre détaillées.

Prenons par exemple ce voyage monotone de Sanéuwdoyvelle-Mars, pendant lequel vos

personnages ont dormi pendant quatre semainesudacesgo cryogénique. Il sera évoqué en
guatre phrases par le MJ, qui vous dira simplemenVous vous réveillez avec une

effroyable migraine. On vous l'avait bien dit, larse du sommeil cryogénique peut étre
terrible dans les petits cargos pas chers! L'égép sans aucune pitié pour votre état
lamentable, vous extrait des caissons, vous somemeods habiller au plus vite et vous

pousse sans ménagement vers la navette de deatmotphérique. Vingt minutes plus tard,

vous voila sur Nouvelle Mars ! ».

Par contre, pour le retour, qui aura duré cinqgaleg moins que I'aller, vous avez choisi de
voyager éveillés, ce qui vous oblige a vous loummme pilotes mercenaires pour payer le
voyage, beaucoup plus cher. Or, votre navire serdranté a des pirates, ce qui vous

permettra d’acquérir un vaisseau et de recruteiqgeae membres d’équipage, aprés des
heures d’angoisse, des combats acharnés et uneiatégo délicate. Jouer tout ceci vous

prendra bien trois parties, soit presque une dizdineures de jeu !



3.3 Résolution des actions

3.3.1 La méthode : action, difficulté, bon sens, su cces et échec

La plus importante question d’'un jeu de rOle, lafag personnage tente une action dont
l'issue est non triviale, est « Est-ce que j'y pang ou non ? ». Celle qui vient juste aprés est
« De quelle ampleur est ce succes ou cet échec ? ».

Les régles de résolution d’action sont lIa pour néjpe a ces deux questions. Elles impliquent
les compétences, les caractéristiques, parfoidréafacteurs. Mais surtout, elles doivent étre
appliguées avec parcimonie, en utilisant le bos.sen

Voila donc comment il convient de résoudre uneoacti

1/ Les enjeux sont-ils importants 7Si I'action n’entraine pas de conséquences sur le
déroulement du scénario, le MJ peut indiquer contreés se déroule, sans jet de dés,

2/ L’action est-elle impossible ou immanquable “Dans ce cas, elle échoue ou
réussit automatiguement, sans jet de dés. Sinnreduiert un jet de résolution (83.3.2),
avec une difficulté évaluée par le MJ, qui intetprégalement le résultat du jet afin de
l'insérer dans I'histoire en cours,

3/ L’action est-elle I'application claire d’une conpétence ?Dans ce cas, le jet
requis se fait sous cette compétence (83.3.3).nSimo utilise un jet de la caractéristique la
plus proche pour remplacer la compétence (83.Bd$. regles optionnelles, a appliquer au
gré du MJ, permettent aussi de combiner a l'infioimpétences et caractéristiques, au prix
gue quelques calculs, qui ralentissent hélas le jeu

4/ L’action est-elle une opposition Dans ce cas, la compétence ou la caractéristique
utilisée est opposée a une compétence ou une @asdque d'un autre personnage, d’un
animal ou d’'un objet (83.3.5).

5/ Enfin, le joueur souhaite-t-il agir avec panach® Dans ce cas, l'utilisation de
points de Style peut lui donner des bonus (83.a.6pnditionqu’il décrive la maniere dont il
souhaite réaliser I'action projetée et que cettecdgtion montre un certain panache, dont
I'estimation est laissée a la discrétion du MJ.

On ajoutera aussi que certaines compétences vanteidtées par le MJ sans le dire aux
joueurs, n'avertissant ceux-ci que du résultat epgadu jet. Par exemple, un jetedouter
permettra a un personnage qui monte la garde aiérgale furtifs bruits de pas s’approchant
du groupe endormi, mais s’il échoue, le MJ ne dea au Joueur et son personnage ne se
doutera de rien avant de sentir sur son cou I'doét d’'une lame !

Ruse de MJ ceci peut par ailleurs vous permettre de faireterdfambiance, le bruit des dés
lancés hors de vue des Joueurs leur faisant supposdanger potentiel. Méme si vous
n'anticipez aucun danger immédiat, vous avez |& deogarder vos Joueurs en éveil ! Ne pas
en abuser cependant, au risque de lasser les 3oueur



3.3.2 Le mécanisme de base : le jet de résolution

Tous les jets de résolution d’'une action sont dssd# pourcentages (D100). Comme il existe
peu de dés a 100 faces et qu’ils ne sont pas pestig lire, on jette plutdt deux dés a dix faces
(D10) en désignant au préalable lequel représemgsralizaines et lequel les unités. On
obtient donc un nombre a deux chiffres représent@nipourcentage. Un résultat de 01
représente 1%, 37 représente 37% par exemplestqudiO0 représente 100%.

Sur un jet de pourcentage, il faudra toujours fpet C’est pourquoi on appelle cela « faire
un jetsousune compétence ». Par exemple, lorsque la chancéudsir est égale a 28%, un
jet de 01-28 est un succes, un jet de 29-00 urcéche

Entre impossible et immanquable, les actions peaudtea de niveaux de difficulté divers. On
comptera cela par des modificateurs, a estimelepdd. Pour des raisons de simplicité, il est
d’'usage de graduer ces modificateurs de 10 etvE@, las indications suivantes :

Difficulté Modificateur
Extrémement difficile -50
Assez difficile -20
Normale 0
Assez facile -20
Extrémement facile -50

Déterminer la marge de succés ou d’échec est sinilpsaiffit de soustraire le résultat du dé
de la compétence. Généralement, on n'utilise quapproximation pour limiter les calculs, et
le MJ interpréte le résultat en fonction de laatiton.

Un jet exceptionnellement bas a un effet sans camenmiesure avec un succes normal : on

appelle cela un succes critique. Le résultat egacigénéralement laissé a I'appréciation du

MJ, sauf en combat, ou un critique entraine dedtstfécrits dans les paragraphes appropriés
des regles de combat.

Un échec critique est aussi possible sur un jetegbi@nnellement haut. Il entraine
pareillement des résultats généralement laissép@réciation du MJ, mais toujours lourds de
conséqguences pour le personnage. Comme pour lesitelsucritiques, les regles de combat
gérent plus rigoureusement les échecs critiques.

La table suivante décrit les réussites et échéttgums :

Niveau de la Compétence Réussite critique Echec critique
0.0 01 96-00
0.1 01-02 97-00
0.2 01-03 98-00
0.5 01-04 99-00
1.0 et plus 01-05 00




3.3.3 Jet de Compétences

Le plus simple des jets de résolution est le J&ampétence. Il s’agit de jeter un D100 sous
la compétence que le joueur souhaite faire utibsgon personnage, modifiée par le MJ selon
la difficulté. Toutes les regles générales vues plaut s’appliquent.

Le choix de la compétence a utiliser est laissiididtive du joueur et du MJ, qui doivent se
mettre d’accord. Généralement, cela ne pose ppsotieme. Sinon, le dernier mot revient au
MJ.

3.3.4 Jet de Caractéristiques

Parfois, aucune compétence ne s’applique a unenaatais celle-ci dépend plutét d’'une
Caractéristiqgue. On utilise alors la caractérisgtiqunoisie, multipliée par 5. Ce score est
marqué a coté de chaque caractéristique sur lHefelé personnage, pour référence rapide
lors du jeu.

3.3.5 Jet en Opposition

Dans certains cas, une action oppose deux adwssdifaction est vue du coté de
'adversaire actif, ou attaquant en combat, tel Wls les arts martiaux japonais. Son
opposant est passif ou réactif, le défenseur erbagrori en arts martiaux.

On sélectionnera alors pour chacun des deux adressaine Compétence ou une
Caractéristique représentative de son role daetidia On pourra par exemple avec un jet
d’INT contre INT dans une discussion ou un jetFl8R contre FORen bras de fer. Mais un
PnJ pourra aussi réponre a une tentativieatsuasionpar soriNTelligence

Le principe est qu’a valeurs égales, I'action a 5@&b6chances de succes. Cette chance se
modifie en fonction de la différence entre la valdiattaque et la valeur de défense. Au final,
la formule suivante s’applique :

50+Actif-Passif

3.3.6 Combiner plusieurs Compétences et Caractérist  iques

Parfois, pour effectuer une action, un ou plusig@asonnages pourront combiner plusieurs
Compétences et Caractéristiques en travaillant@mpg.

Il convient d’abord de savoir si les personnages/g@et combiner leurs compétences. Cela est
défini par la situation. Il s’agit de savoir, enligant le bon sens, si les personnages peuvent
joindre leurs forces, si des circonstances physiqpéace, agencement) ou intellectuelles
(degré de compréhension, informations disponibles)en empéchent, voire les feront se
géner mutuellement.

Par exemple, si 4 personnages entrent dans une paa la fouiller, selon la taille de la
piece, le MJ pourra alors dire « Seuls 2 d’entrasvpeuvent fouiller efficacement ». S’ils
insistent, la présence di"Set du 4™° donnera des malus a I'action finale. Par contoey p
fouiller une grande piéce, pas de géne et le Mibestde faire un seul jet combiné ou 4 jets
individuels, selon 'ambiance gqu’il souhaite créer.

Dans le cas d'un jet combiné, la Compétence/Carstities la plus forte sera utilisée
comme base. Chaque Compétence/Caractéristiquesigmaire sera ajoutée a 1/5 de son
pourcentage, chaque division étant arrondie ai€esupérieur. On ne peut ajouter ainsi que



des Compétences/Caractéristiques supérieures tes&ya0%, soit 0.1 niveaux. Plus faible,
la Compétence/Caractéristique est considéré conmsigfisante pour réellement aider un
professionnel.

4 Le combat

4.1 Quand utiliser les regles de combat ?

Le combat est souvent inévitable, crucial dans awventure, mais peut aussi se révéler trés
meurtrier, spécialement dans le contexte HoshikZ®0. Il est donc essentiel de savoir
précisément qui fait quoi, quand, comment et paal gésultat. C’est pourquoi les régles de
combat sont plus précises mais aussi plus loundes$es regles de résolution ordinaires.

En conséquence, le combat est lent a résoudreuetasser le rythme de la narration. Il est
donc essentiel que le MJ réponde aux deux questidaantes :

- Quand faire jouer un combat est pertinent, quardriment I'éviter ?

- Comment faire en sorte que le combat ralentissgi@s possible la narration ?

L’essentiel des régles de combat décrites ici @ss@ dans ce but. Ces regles sont adaptées du
systeme QuickStart 2.0 du BaSIC RolePlaying Systamoore simplifiées afin de privilégier

la rapidité et la jouabilité, certes parfois auridéént du réalisme. Les joueurs et les MJ qui
souhaitent jouer de maniére plus simulationnisterguavantage a se reporter a BaSIC 2.0,
QuickStart, voire a BaSIC 2.0 Edition Complétes,lgufourniront des regles plus réalistes.

4.2 Déroulement d'un combat

4.2.1 Le temps du combat

Un combat se déroule vite. Trés vite ! Souventt &t fini en quelques minutes, aprés un
enchainement d’actions rapides comme I'éclair. tesirquoi dans le systeme BaSIC, il est
décomposé en unités élémentaires: les Tours deb&@opnou simplement Tours, qui
comprennent chacun 12 secondes, soit 5 Tours pauteni

La regle générale est d’effectuer une seule ag#mpersonnage et par tour. Néanmoins, des
actions supplémentaires sont possibles, moyennestnthalus sévéres : -30% par action
supplémentaire.

4.2.2 Initiative

A lintérieur d’'un Tour, les actions se succédeahsl un ordre précis. Déterminer cet ordre
utilise I'Initiative.

Chaque personnage engagé dans un combat agit agezertaine vitesse, qui dépend de sa
DEXtérité et de circonstances aléatoires du comBast pour cela que l'on utilise un
systeme d’initiative, qui permet d’ajouter une pdrftléatoire et de ne pas avantager
systématiguement les mémes personnages. Cepeadalieu de relancer une initiative a
chaque tour comme dans les regles BaSIC initialeshoisit pour favoriser la rapidité du jeu
de tirer linitiative en début de combat et de pettne aux joueurs d'utiliser leurs
compétences pour la remettre en jeu a leur gré.

En début de combat, chaque personnage a donc ditnjéative qui suit la formule :
DEX + 1D6



En cours de combat, un joueur peut, a l'aide deinde « Bagarre » et d'une description
adéquate de ce qu'il essaie de réaliser, relameejes d'initiative pour la suite du combat. La
marge de réussite lui donnera 1 point de bonusl1P& de réussite, arrondi au point
supérieur.

4.2.3 Rangs d’Action

L’Initiative d’'un personnage est par définition Rang d’Action auquel il effectuera sa
premiére action a chaque tour. Chacune des éviduaktions supplémentaires sera
effectuée a un rang d’initiative réduit de 5 pgpert a la précédente, et ce tant que le rang de
I'action souhaitée reste supérieur ou égal a 0

Attention, un Tour ne comporte donc pas un nomterchiné de Rangs d’Action ! Il s’agit
juste d’'une mesunelative de I'ordre dans lequel agissent les différentsggonistes.

4.3 Le Tour de combat

4.3.1 Vue générale

Chaque tour est joué de la méme maniére :
- Initiatives éventuelles,
- Déclaration d’intention,
- Mouvement,
- Résolution des actions.

4.3.2 Initiatives éventuelles

Si le Tour est le premier du combat, chaque pemgsnPJ ou PnJ, tire 1D6 et I'ajoute a sa
DEXteérité. Il note le résultat obtenu, qui sera suotiative.

Dans le cas contraire, le MJ vérifie si des perages ont effectué des actions leur donnant
droit de tirer a nouveau leur Initiative. Dans fiahative, chacun des personnages concernés
tire 1D6, y ajoute sa DEXtérité et ses éventuetsibolLe résultat remplace son Initiative pour
la suite du combat.

4.3.3 Déclaration d’intention

Les joueurs et le MJ annoncent ce qu’ils compterte f effectuer a leurs personnages
respectifs.

Seuls les attaques et les mouvements sont a anndkmes I'annonce d’'une attaque et
jusqu’a ce que l'attaquant lance son jet d’attadgieléfenseur peut a tout moment annoncer
gu’il pare ou esquive.

Ces annonces se font par initiative décroissantméealement, le MJ note en début de
combat les noms des personnages et leur initiatineodifie cette table lorsqu’un personnage
change son initiative. Il fait alors & chaque taarappel de chaque personnage par initiative
décroissante. Au sein d’'un rang d’initiative, peworte I'ordre dans lequel les actions sont
déclarées. Elles auront lieu simultanément et éggtd seront résolus d’'un seul bloc a la fin
du rang d'initiative.



4.3.4 Mouvement

Tout personnage non directement engagé en compptoné peut se déplacer de 30 m
maximum par tour, sans agir.

S’il décide d’agir, le déplacement précédera sdiva@t comptera pour une action compléte
par tranche de 10 m :

Déplacement Initiative Malus
0Oa9m -5 RA -30%
10a19m -10 RA -60%
20a30m -15 RA -90%

4.3.5 Actions

De la méme maniére que pour la déclaration d’idenies protagonistes agissent par rang
d’initiative décroissant et les actions ayant li@w méme rang d'initiative sont résolues
simultanément.

Généralement, une action est :
- Une attaque,
- Un jet de Bagarre pour modifier les conditioastiques du combat,
- L'utilisation d’'une compétence dont I'exécutina prend que quelques instants.

Une attaque est résolue en trois phases. L'attadamace son jet d’attaque et détermine son
succes. Puis le défenseur lance éventuellemerjesde parade ou d’esquive et en détermine
la réussite. Ensuite, les dégats sont résolus @iqaps. Tant qu'une attaque n'a pas été
entierement résolue et ses éventuels dégats calaéne passe pas a lattaque suivante,
méme si celle-ci se situe au méme rang d’acti@sietionc simultanée. Par contre, I'ensemble
des dégats survenant lors d’'un Rang d’Action eptigyé simultanément lorsque toutes les
actions du Rang ont été résolues. Cela peut mod#isuite du Tour, par exemple si un
personnage plus lent est blessé au début du Tgenatit attribué des malus.

Un jet de Bagarre pour modifier l'initiative donheu a une description de la part du joueur,
par exemple « Je contourne la table et je vienglamer derriére la mélée, ce qui me donne
plus d’opportunités dans mes prochaines attaquies MJ et le joueur se mettent d’accord si
il s’agit d’accorder au personnage des bonus peraioes actions au(x) tour(s) suivant(s) ou
bien de simplement l‘autoriser a tirer de nouveawigitiative pour la suite du combat.

Utiliser une compétence en combat nécessite que-aepuisse s’exécuter en quelques
instants. Ainsi, crocheter une serrure prendraig@lus tours, que décomptera le MJ et a
lissue desquels le jet de compétence sera effeB@écontre, utilise un jet de Sauter ou de
DEXtérité pour franchir la salle suspendu a unrjstu & un monofilament, car nous sommes
en Space-Op’ ! est une action quasi-instantanéeiemqi dans un tour de jeu.



4.4 Resolution d'une attaque

4.4.1 Attaque

Le jet d’attaque est un jet de compétence ordinaioeis la compétence correspondant a
'arme utilisée. Des modificateurs peuvent étrenfwrellement adjoints a ce jet, a la discrétion
du MJ, généralement pour prendre en compte lesractiu tour précédent.

4.4.2 Défense : parade et esquive

Une défense est, soit une parade, soit une esdtiieepeut étre déclarée entre le moment ou
I'attaquant déclare son attaque et celui ou il dalecjet d’attaque. Des lors que le résultat de
l'attaque a été annoncé, il n'est plus possibleaamcer une défense. Une seule défense est
possible par attaque. Elle est effectuée en mémpstgue I'attaque gu’elle tente de contrer.

Le nombre de défenses effectuées dans un tourpasdimité. Par contre, si une défense ne
compte pas pour déterminer les rangs des autresmsalu personnage, elle le handicape
cependant et ajoute un malus d’action supplémengaix actions qui la suivent, y compris les
défenses suivantes.

Pour parer ou esquiver, il est nécessaire de vouea I'attaque. Il est impossible de parer ou
d’esquiver une arme a feu ou a énergie. Une armlarser manuelle, par exemple javelot,
fronde ou fleche, peut étre parée ou esquivée %,-80 raison de la grande vitesse d’'arrivée
d’'une telle arme, qui laisse peu de temps a l& gblr réagir.

4.4.3 Résolution des dégats

Les dégats d’'une attaque se résolvent de la masuérante :
- Tirer le jet de dégats en fonction du résultatetudjattaque,
- Soustraire les dégats parés ou esquivés en fordiiget de défense,
- Soustraire les dégats amortis par I'armure,
- Appliquer les dégats restants.

Le Jet de Dégats est est défini par I'arme utilisepeut utiliser des dés patrticuliers, les D4,

D6, D8, D10, D12, D20 étant les plus courants at kedditionner des dégats fixes. On

ajoutera a ce jet de dégat le modificateur de dogede I'attaquant. Méme si ce dernier est
négatif, la valeur finale peut dans de rares aasrétlle, mais jamais négative.

Si une parade ou une esquive a été réussie coeiiiee attaque, on soustrait d’abord des
Dégats les dégats parés ou esquiveés :

- Parade : Points de Parade de I'arme ou du boutlle® pour parer.

- Esquive : 1 pt/10% de réussite de I'esquive, aiimad'entier supérieur.

Les dégats sont ensuite amortis par I'armure. Qimer@u plus le nombre de Point de
Protection de celle-ci.

Lorsque toutes les actions du Rang d’Action sofgicéfiées, les dégats sont appliqués. Apres
soustraction de la défense puis de I'armure, g soustraits aux Points de Vie du défenseur.
Si ce dernier se retrouve a 2 PV, il tombe damednscience pour une durée de 1D6 heures
Ou jusqu’a ce qu'un autre personnage le réveiliet@nbe a 0 ou moins, il meurt. Dans des
conditions ordinaires, un personnage récupere NDP& semaine, jusqu’a regagner son
niveau normal.



4.5 Autres dommages physiques

Dans le paragraphe précédent, nous avions vu éssukes infligées par attaque avec une
arme. Mais il existe bien d’autres manieres pourpersonnage de subir des dommages
physiques. Voici les plus importantes.

Chute : lorsqu’un personnage tombe, il subit 1D3 de donemaay 3 m de chute, le nombre
de dés étant arrondi a I'entier supérieur. Par gk@nun personnage qui tombe de 7 m subira
3D3 de dommages.

Feu : un personnage entierement enveloppé par un feulixs PV par tour de combat. Pour
une simple flamme qui ne I'enveloppe pas complétepies dommages sont a atténuer par le
MJ. Un personnage qui a perdu plus de la moiti6edepoint de vie par le feu perd 1D6 de
charisme.

Noyade : Lorsqu’un personnage ne peut plus respirer (nagapaée, maintenu sous l'eau,
gaz toxique...) il doit réussir au premier tour dembat un jet de CONstitution x10, au
second CON x9, au troisieme CON x8. A chaque toeircdmbat supplémentaire, le
multiplicateur diminue d’une unité jusqu’a demeuae€CONXx1 au-dela du dixieme tour. Le
personnage perd 1D6 de dégat par échec.

Poison :un poison possede les parametres suivants :
- Une Virulence, qui exprime sa capacité a pénétedéfenses de I'organisme,
- Un temps d’effet, qui peut varier de la second&ai@urs jours, voire semaines,
- Des effets si la victime résiste au poison,
- Des effets si la victime y succombe.

Les effets peuvent étre décrits de maniére littérai comporter des conséquences quantifiés,
par exemple des dommages en PV, des pertes temgsooai définitives en attributs ou une
multitude d’autres effets indésirables.

Chaque fois gu'un intervalle de temps d’effet padsepersonnage doit faire un jet de
CONstitution contre la Virulence du poison. S’ilssit ce jet, il résiste au poison. S'il le rate,
il y succombe. Les conséquences sont ensuite géaédss régles classiques et le MJ.

Maladie : une maladie est gérée comme un poison, mais avegale de vie défini par des

niveaux d’effets de plus en plus forts, pouvargrajisqu’a la mort. A chaque intervalle de
temps, une réussite au jet de CONstitution contieil&ce est interprétée comme une
rémission, soit une descente d'un niveau de grawdtérs qu’'un échec entraine une
aggravation de I'état du malade, ce qui se trgohrita montée d’un niveau de gravité.

5 Au-dela du scénario : les Campagnes

5.1 Jouer une Campagne

Si vous avez commencé a jouer dans une Conventicau® journées portes ouvertes d’'un

Club, vous avez pu jouer une partie pas trop longuec des personnages pré-tirés parmi
lesquels vous avez choisi le votre. Mais maintenaoius avez envie de replonger

régulierement dans l'univers Hoshikaze 2250. Vdlez alonc rejoindre un groupe, peut-étre

méme en fonder un si vous étes plusieurs, pour jdese Campagnes. Au moins une, pour
commencer !



Alors, quelle est la différence d’avec un scénaidé ? Elle est tout simple : vos personnages
vont vivre plusieurs années de leur vie et vouszdits accompagner dans cette aventure, les
faire progresser, parfois discuter avec le MJ [@awoir ce qui se passe entre deux scénarios,
bref vos personnages vont prendre une ampleuwiar®en plus complexe et riche.

Le lien entre les scénarios se fait par des acesde le MJ aura laissées dans le dernier
scénario. Cet objet mystérieux que vous avez rééyupé/a vous falloir investiguer dessus et
savoir pourquoi tant de gens veulent se I'appropr@et adversaire sournois qui s'est esquivé
au dernier moment avec un rire diabolique, vousve¥acertainement pas fini de le
rencontrer ! Cette information que vous avez extiagrand-peine de la base de données de
'astéroide pirate avant que celui-ci ne soit réd@um petits cailloux, elle vous aura informé
gu’une menace plus grande encore est en prépacddibautre coté du systéme ! Voila autant
de pistes que vos personnages pourraient suiviaisileur en donnez I'occasion et que le MJ
se fera une joie de mettre en scéne lors de ldanoe partie.

Entre deux parties, les joueurs se reposent, massi deurs personnages. Ceux-ci ont
combattu, ont affronté des difficultés et surmame§ obstacles. Un temps de repos leur sera
bienvenu pour panser leurs blessures et soignedviestuelles maladies qu’ils auraient pu
contracter.

Mais pour autant, ils ne resteront pas inactifsrd&edeux aventures, ils auront le loisir de

s’entrainer, de faire le point sur ce qu’ils ontpp de leur derniére aventure et donc

d’augmenter leurs compétences. Des passages asleamépétes sur les appareils d’'une salle
de musculation ou dans une bibliothéque pourrargrhe leur permettre, avec beaucoup plus
de difficultés, d’augmenter leurs attributs.

Les regles que vous allez trouver ci-apres traitentes deux points : santé et expérience.
Pour le reste, c’est en discutant avec votre MJtquese passera. En effet, le temps qui se
passe entre deux aventures est également idéalgpeules joueurs puissent évoquer leurs
personnages et la maniere dont ils pourraient évodu plus long terme : donnez a vos
personnages leur « plan de carriére » ! Dans ogtigue, des mini-scénarios solos peuvent
méme étre joués rapidement entre le MJ et un jousaprofondissement de la biographie,

retour sur des événements, jeux psychologiquedidatipn du personnage dans des intrigues
hors les scénarios, mais qui pourraient les refeirdlici plusieurs parties, tout cela est

possible !

5.2 Repos et guérison

Un personnage guérit généralement 1D3 points dpafiesemaine de temps de jeu. S'il est
alité et mis au repos complet, sa récupérationaarélérée et passera a 1D6 points de vie par
semaine. Dans un hopital moderne disposant delésusoins appropriés, il récupérera 2D6
points de vie par semaine.

La compétence « Secourisme » aide a soigner lesddeUn jet réussi permet de récupérer ou
faire récupérer 1D6 point de vie, ou 1D6+2 en casadissite exceptionnelle. En cas d’échec
critique le personnage perd 1D3 point de vie. Uil g par jour est possible sur le méme
patient.

Un jet de « Médecine » réussi permet de redonnérddints de vie a un blessé, de diminuer
d'un niveau les effets d’'une maladie ou d’annuleunxcd’'un poison. En cas d'échec, il ne



provogue pas de dégat, sauf en cas d’échec critiguiénverse les résultats (-1D6, +1 niveau
de gravité, effets du poison doublés). Un seybgetjour est possible sur le méme patient.

5.3 Expérience et augmentation des compétences

5.3.1 Principe

Lorsqu’un personnage réussit a utiliser ses compétedans une situation délicate, celles-ci
doivent avoir une chance d’augmenter par I'expéeeisur la feuille de personnage, a coté de
la valeur de chaque compétence figure une petieaascher. Lors d’'une partie, la premiére
fois qu’un personnage réussit un jet de compételares des circonstances stressantes, le
joueur coche cette case, indiquant par la que ssopnage peut avoir appris quelque chose
de la situation a laquelle il a été confronté.

Les regles suivantes précisent I'utilisation dengzanisme :

- La validité de ce mécanisme dépend du caractefeildifet stimulant de la
situation. Utiliser une compétence dans un envieammt connu et répétitif ne
permet d’apprendre rien de neuf. De méme, l'utilisans un réel enjeu ne
représente pas un défi.

- Une seule coche est permise par compétence et gréie.pLes utilisations
subséquentes de la compétence n’apportent rieeraarmage.

- Chaque spécialité compte pour une compétence sé@esa propre case a cocher,
indépendante des autres spécialités de la mémeatenue.

- Utiliser une compétence avec un modificateur de e®B®lus implique un niveau
de facilité confinant a la routine, qui ne permend pas d’apprendre de son
action.

5.3.2 Fonctionnement

A la fin de chaque aventure ou lorsqu’il décide tpgepersonnages ont le loisir de réfléchir
sur leur expérience, par exemple lors d’'une péreleepos entre deux missions pour des
soldats ou des mercenaires, le MJ accorde a chjagear la possibilité d'effectuer un jet
d’Expérience pour chaque compétence cochée.

Un jet d’Expérience est, au contraire d’un jet potiliser une compétence, un pai-dessus

de la compétence, et naau-dessousll ne s'agit pas d'évaluer les chances que votre
personnage a de résoudre un probleme, mais alaiterde savoir s’il a été confronté a des
situations inconnues pour lui, dont il aura apphisisi, plus la compétence est haute, plus elle
est difficile & améliorer. Par exemple, si votrespeanage a 36% en Lancer, il devra jeter 37-
00 pour réussir son jet d’Expérience et améliomercempétence. Un jet de 100% (00)
représente cependant toujours une amélioratiorst @i@si que des compétences égales ou
supérieures a 100% peuvent s’améliorer, quoiqederéement.

Un jet d’'Expérience réussi permet au joueur d’augmerela compétence de son personnage.
Pour cela, il lance 1D6 et ajoute le résultat @diampétence. Il remplace alors sur la feuille de
personnage I'ancienne valeur par la nouvelle @iceffa coche.

5.3.3 Entrainement

La deuxieme maniéere de faire augmenter une comgetest de s’entrainer. Il faut d’abord

pour cela trouver un professeur qui posséde cettgétence a un niveau bien plus fort que
votre personnage. Ensuite, il est nécessaire deepatu temps a s’entrainer avec ce
professeur, pour gagner un jet d’Entrainement guinettra a la compétence d’augmenter.



Le temps nécessaire pour gagner un jet d’Entrainesiexprime en heures, comme étant
€gal au score que posséde le personnage dans petemre concernée. Il permet de gagner
'équivalent d’'une coche pour cette compétencesdoe I'entrainement n’est pas effectue
d’'une seule traite a temps plein, les heures eféas sont divisées par deux et comptabilisées
dans I'espace prévu pour les notes sur la feudlpatsonnage.

Au MJ de juger du rythme de I'entrainement, camauun rythme trop faible est moins

efficace, un rythme trop élevé peut avoir des cgmesgces sur la forme physique du
personnage. A lui également de faire en sorte gaecburs soient rémunérés a leur juste
valeur.

Le jet d’Entrainement consiste a savoir si le pamsge aura saisi la lecon donnée par son
professeur. Il agira comme un jet de compétenceoosidérera que le professeur fait un jet
d‘« Enseigner » modifié par la difféerence de corapéés entre le professeur et I'éleve. Il se
calcule donc de la maniére suivante, du point aedwprofesseur :

Enseigner (Comp - CompEléve

Sur une réussite, I'éleve effectuera le jet d'augaigon de 1D6 comme dans le cas de
'expérience.

Notez également qu'il est trés possible pour desgmmages ayant atteint des niveaux éleves
dans des compétences de faire profiter des élevésud savoir, peut-étre méme moyennant

finance. Cela peut étre une maniere de subveeird besoins et peut aussi donner matiere a
de nombreux scénarios.

5.3.4 Augmenter une Caractéristique

Il est possible d’augmenter une Caractéristiqueismala est plus difficile que pour une
compétence normale.

Tout d’abord, une Caractéristique n’évolue quesgolieur décide explicitement de dépenser
du temps a faire s’entrainer son personnage. llanjyas de case a cocher a droite d’'une
Caractéristique, car I'effet de I'environnementmiucampagne est le plus souvent trop faible
pour modifier substantiellement les Caractéristiquee MJ peut outrepasser ce point en
décidant a la fin d'un scénario d’attribuer desresud’entrainement si un personnage a été
particulierement sollicité sur une Caractéristi€pible et s’en est trés bien sorti.

Le nombre d’heures nécessaire est calculé en coinfaa Caractéristigue comme son
équivalent en Compétence et en la doublant. Wlest deCaractéristique x 10Ceci exprime
la difficulté a augmenter une valeur reflétant oteptiel en grande partie innée.

Par ailleurs, la compétence « Enseigner » du pgetea’est pas modifiée par la différence de
caractéristiques entre le professeur et I'élevesitaplement observer son professeur ne suffit
pas pour apprendre de lui des choses qui sontemeré soi-méme. Le professeur agit alors
plus comme un coach qui guide son éleve.

Une réussite a ce jet fera augmenter I'attribufLdeoint, soit 5 points sur son équivalent en
compétence.



