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	Avant toute chose, il faudrait savoir comment représenter un personnage, ce qu'il sait faire, ses capacités. Il faut savoir ce que vous voulez faire. Pour cela l'univers est très important car il vous donne des pistes, voir une première idée. Pensez à votre personnage en vous posant quelques questions.

- Est-ce un homme ou une femme?
- Quel est son âge et son apparence physique?
- Est-ce que c'est quelqu'un de fort/agile/intelligent?
- Quel est son caractère?
- Où est-il né?
- De quelle race il fait partie?
- …
	Cette liste n'est pas exhaustive et vous pourrez rajouter toutes les questions que vous jugerez utiles. Maintenant, nous allons appliquer les réponses à ces questions. Pour cela, gardez une feuille de personnage vierge que vous remplirez au fur et à mesure. 
	Un personnage doit être créé en étant accompagné par le MJ. C'est lui qui vous donnera son accord final pour le personnage.
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	Une personne n'est rien quand elle n'a pas une identité ou une apparence. Cette partie est la première approche de votre personnage, c'est une simple synthèse de ce qui fait de lui une personne à part entière.

Joueur : Chaque feuille de personnage est propre à un joueur. C'est comme une brosse à dent, ça ne se prête pas. Cela permet d'identifier à qui elle appartient au lieu d'essayer de se le rappeler par rapport au nom en jeu.

Nom et Prénom : C'est l'identité du personnage une fois la partie démarrée. Cette partie pourra agir sur le social car en fonction des actes des joueurs, ils peuvent acquérir une certaine réputation, ce qui influera avec les personnages non joueurs (PNJ). Vous pouvez vous aider des suggestions dans la partie suivante.

Taille, poids, âge, caractère et apparence : ce sont des éléments qui permettent de cerner votre personnage. Même si la plupart du temps on y prête rarement attention, elles peuvent être utiles.
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	Autant que l'identité, le peuple auquel le personnage ainsi que sa nationalité comptent pour beaucoup. Cela va influer non seulement sur son caractère, mais beaucoup dans son rapport avec les autres.

Le peuple du personnage

Selia : le peuple de l'air par excellence. Majestueux, ils sont très agiles mais aussi très faible au niveau de la constitution. Ils ont aussi un caractère très lunatique. On les trouve principalement dans la nation Alizée, Golmon et Kumo no ryuu. Les nationalités interdites pour les Selia sont Aquilon et Antarès.
	Les Selia ne peuvent voler dès la naissance tant que leurs ailes couvertes de plumes ne sont pas suffisamment développées. Au niveau des règles, un joueur désirant voler avec un personnage Selia devra prendre l'avantage adéquat.
	Un joueur choisissant ce peuple aura un point bonus en Agilité et un autre en Intuition, mais devra enlever un point de caractéristique en Puissance. Ils ont une taille allant de 1m40 à 1m60 et un poids ne dépassant pas les 50kg. La couleur du plumage et des cheveux varie entre le blanc, le marron, le noir et toutes les nuances entre ces trois couleurs. La couleur des yeux est soit d'un bleu très clair, un marron pénétrant ou un noir profond.

Humain : Le peuple le plus présent sur Tair. Ils n'ont pas de spécificité hormis une grande polyvalence. On trouve de tout dans les humains et on les trouve partout. Ils ne sont pas limités dans le choix de nationalité.
	Un joueur désirant incarner un Humain aura un point bonus dans la caractéristique qu'il désire. En gros, c'est comme s'il avait 13 points à répartir au lieu de 12 dans les caractéristiques. Ils ont une taille allant de 1m50 à 1m90 et ont un poids de 40 + (15 x Puissance) kilos. Au niveau des couleurs de cheveux, de peau et des yeux on trouve les mêmes variations que dans la vie réelle.

Golmon : S'il y a quelqu'un à ne pas provoquer c'est bien un personnage issu de ce peuple. Ils sont très accueillants, aimant vivre en harmonie, mais n'aiment pas les critiques. Réputés très grand et très forts, ils ne le sont pas pour leur intelligence. Bien qu'ils soient les premiers à dresser des créatures volantes pour les monter et aimant voyager, ils établissent des foyers que dans les nations se trouvant sur la Bordure. Ainsi les nationalités interdites pour un Golmon sont Aquilon, Bonat, Alizée et Antarès.
	Un joueur désirant incarner un personnage Golmon aura un point bonus dans la caractéristique Puissance ainsi que Agilité, Mais devra enlever un point de la caractéristique Mental. Ils ont une taille allant de 1m70 à 2m10 et un poids allant de 55 + (15 x Puissance) kilos. Leur teint de peau est parfois un peu plus sombre que celle des humains et la couleur de leurs cheveux est principalement noire et les pupilles marron.

Bonat : Petits, espiègles, malins et bons vivants, le peuple Bonat est le plus apprécié sur Tair. Même s'ils ont le caractère que peut avoir un humain, les bonats sont parfois un peu gamins. Comme pour les humains, ils ne sont pas limités dans leur choix de nationalité.
	Un joueur désirant incarner un Bonat aura un point bonus dans les caractéristiques Agilité et Mental, mais aura un point de moins en Puissance. Leur taille varie entre 80cm et 1,20 mètre avec un poids de 30 + (5 x Puissance) kilos. Au niveau des couleurs on retrouve la même variété que chez le peuple Humain.

Senrevac : le peuple des cavernes par excellence. Majestueux, ils sont très agiles mais sont très renfermés. Ils ont aussi un caractère très calculateur. On les trouve principalement dans la nation Antarès et Aquilon. La nationalité interdite pour les Senrevac est Alizée.
	À l'instar des Selia, les Senrevac ne peuvent voler dès la naissance tant que leurs ailes en cuir ne sont pas développées. Au niveau des règles, un joueur désirant voler avec un personnage Senrevac devra prendre l'avantage adéquat.
	Un joueur choisissant ce peuple aura un point bonus en Intuition et un autre en Mental, mais devra enlever un point de caractéristique en Social. Ils ont une taille allant de 1m50 à 1m90 et un poids ne dépassant pas les 80kg. La couleur des cheveux varie entre le blanc, le marron, le noir et toutes les nuances entre ces trois couleurs. La couleur des yeux est soit d'un vert très clair, un marron pénétrant ou un noir profond. La couleur des ailes est soit celle de la peau, soit noire.


La nationalité du personnage

Alizée : C'est la nation principale des peuples selia. C'est une nation assez hermétique de prime abord mais qui recèle de surprises. Un personnage venant de cette nationalité sera quelqu'un de proche de la nature. À la création, un tel personnage aura un point dans les compétences nature et empathie.

Antarès : C'est la nation qui a vu naitre le peuple Senrevac. Un personnage venant de cette nation sera taciturne, calculateur et souvent hautain. À la création, il aura un point dans les compétences Connaissance de la rue et Politique.

Bonatie : La nation Bonat est à l'image du peuple qui la compose principalement. Les habitants de cette nation aiment partager les connaissances, les espiègleries, les bon repas et autres joyeusetés. Cependant, ne vous méprenez pas. Si vous avez le malheur de provoquer un membre de cette nation, il se peut que vous ne retrouviez plus vos affaires. À la création, un personnage venant de cette nation aura un point supplémentaire dans les compétences artisanat et discrétion.

Elkandis : C'est la nation qui voue un culte à la force et la puissance physique. Les habitants de cette nation sont peu enclins à la négociation et plutôt prompt à en découdre à grand coup de chaise dans la gueule. On y trouve une grande proportion de Golmon. Un personnage venant de cette nation sera en générale rustre, mais bon vivant envers ses amis. À la création il aura un point en athlétisme et en intimidation. 

Golmonie : À l'instar des Bonat, cette nation est principalement composée de Golmon. Les habitants y sont chaleureux et sont très tournés vers la communion avec les animaux. Bien que leurs coutumes paraissent barbares aux yeux des autres nations, elles sont pourtant d'un raffinement soutenu à leurs yeux. À la création, un personnage venant du pays Golmon aura un point supplémentaire en Dressage et un autre en Equitation.

Kumo no ryuu : C'est la nation la plus pacifique de Tair. Qualifiés de personnes étranges et dans les nuages, les habitants de Kumo no ryuu préfèrent la méditation à l'action. Attention cependant à ne pas les provoquer car ils peuvent s'avérer de redoutables combattants. À la création Un personnage de cette nation aura un point en Religion et en Diplomatie.

Regulus : La nation de l'excellence à tous les niveaux. Les habitants de Regulus cherchent à être les meilleurs et ne se privent pas de le montrer à tout le monde quitte à agacer les autres. Un personnage venant de ce pays aura un point bonus en Politique et en Histoire.

Zawijah : Un habitant de cette nation sera quelqu'un aimant arriver à ses fins par la belle parole. C'est la nation du marchandage par excellence, aimant voyager pour ramener de beaux produits inédits. À la création, un personnage de la nation Zawijah aura un point en Diplomatie et en Bluff.

Cités états : Il existe bon nombre de cité état sur Tair accueillant tous les peuples. Un joueur désirant incarner un personnage venant d'une cité état devra définir avec le MJ quelle cité parmi celles proposées dans le background, ou en créer une de toute pièce, toujours avec le MJ. Une fois la cité état définie, le joueur choisira une compétence qui recevra un point supplémentaire et le maitre de jeu en choisira une autre. Les compétences ainsi choisies ne devront pas être des compétences de combat.
 
Aquilon : Nation rejetée par les autres, les habitants de cette nation rejette le reste du monde en retour. Un joueur voulant incarner un personnage de cette nation aura des tendances mégalomaniaques légères, une éthique douteuse et cherchant son intérêt personnel. À la création il aura un point supplémentaire en Sciences et en Discrétion.

Landes sauvages : Aucune nation ne régit les landes sauvages. Seule la loi du plus fort est appliquée en ces lieux et mieux vaut être armé. Un joueur voulant incarner un personnage né et élevé dans les terres sauvage aura un personnage méfiant avec des tendances agoraphobe. À la création il aura un point bonus en Nature et Perception.



3) Les caractéristiques


	Les caractéristiques sont les éléments qui vont le plus définir un personnage. Pour cela on dispose de 5 caractéristiques principales que l'on va définir avec des scores. Nous pourrons en déduire des caractéristiques secondaires comme l'initiative ou les points de vie.


Les caractéristiques principales

	À la création, vous disposez de 12 points à répartir entre les 5 caractéristiques principales. La dépense de points pour les caractéristiques se fait avant d'appliquer les bonus liés au peuple du personnage. Après application des bonus, seule une caractéristique peut atteindre un score de 4, les autres pouvant aller de 1 à 3, mais pas 0. Vous pourrez atteindre des scores de 5 et plus seulement en dépensant des points d'expérience, ou XP.

Social : ou charisme dans la plupart des autres jeux. Il ne s'agit pas de dire si le personnage est beau ou moche, mais c'est cette caractéristique qui définit la manière dont le personnage arrive à interagir avec son entourage. Plus un score est haut, plus le personnage est à l'aise en communauté et arrive à convaincre les autres. Plus un score est faible, plus le personnage est asocial. 

Intuition : cela pourrait aussi s'appeler l'instinct, ou la sagesse. C'est la capacité du personnage à percevoir ce qu'il se passe, à cerner les gens. Cela représente aussi son sens moral et sa capacité à voir venir les événements. Cette caractéristique vient en complément du mental et du social sans les égaler pour autant. Un score faible désigne un personnage borné ou fonçant tête baissée, alors qu'un score élevé désigne un personnage réfléchi tombant rarement dans le panneau.

Mental : ça représente tant l'intelligence du personnage que ses capacités psychiques. Il s’agit ici de sa capacité à analyser les problèmes avec rationalité, ainsi que de sa force à résister aux agressions psychiques. Un score élevé voudra dire que le personnage est un intellectuel alors qu'un score faible en fera un illettré.

Puissance : cela représente le physique du personnage, sa force. Peut-il tordre une barre de fer à mains nues, ou seulement plier une feuille de papier? Un score faible tend à montrer un personnage chétif tandis qu'un score élevé en fera une armoire à glace.

Agilité : on utilisera cette caractéristique pour définir si un personnage est précis, possède de bons réflexes. Plus un score est élevé, plus le personnage peut faire ce qu'il veut de son corps alors qu'un score faible en fera un personnage aussi souple qu'une brique.


Les caractéristiques secondaires

Les points de vie : bien que les personnages soient importants, ils ne sont pas immortels. Il n'y a pas de points à répartir, contrairement aux caractéristiques principales. Les points de vie (PV) se calculent de la manière suivante :

	
PV = Puissance + Agilité + 10




La réserve de Mana : La mana est en quelques sortes une monnaie magique qu'on utilise pour faire de la magie. Pour savoir comme l'utiliser, vous pouvez vous référer à la partie réservée pour la magie.

	
Mana = Mental x 5




L'initiative : permet de déterminer qui attaque en premier lors d'un duel, un combat classique, ou qui buzz le plus vite à questions pour un champion. Elle se calcule de la manière suivante : 

	
Init = (Intuition + Agilité) / 2 (arrondi au supérieur)




La réserve de Karma : Le karma permet d'influer sur la chance. Cependant, utiliser du karma est prendre le risque de subir un retour tôt ou tard. Leur utilisation est décrite dans la partie réservée au système.

	
Karma = Intuition + Social
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	C'est bien beau de faire une identité, une psyché et à quoi un personnage ressemble, mais ce qui est aussi important c'est ce qu'il sait faire. Les compétences sont décrites avec une caractéristique principale, mais toute autre caractéristique peut être utilisée pour un jet simple en fonction de la situation. Par exemple, avec la compétence Sciences est une connaissance, mais dans certains cas c'est Agilité qui sera utilisée. La compétence arme moyenne sert en combat, mais peut aussi servir de connaissance avec la caractéristique mental.
	Les compétences peuvent aller de 1 à 5. 1 pour un niveau débutant, 3 pour un professionnel, 5 pour un maître.	Lors de la création les joueurs disposent de 12 points à répartir dans les compétences. De cette manière, les compétences ne peuvent pas aller au-delà du niveau 3.

Acrobaties : Cette compétence est un véritable couteau suisse. Une formation en acrobaties vous permettra de garder l’équilibre sur une poutre, réduire des dégâts de chute en faisant un roulé-boulé, faire un salto arrière et autres cascades en tout genre. Cette compétence se joue principalement sur la caractéristique Agilité. Les spécialisations sont diverses et variées : atterrissage en douceur, acrobaties motorisées, équilibre sur une corde, course acrobatique, etc.

Artisanat : Cette compétence reflète la capacité du personnage à travailler de ses propres mains. Que ce soit pour confectionner un panier, tailler des planches, modeler de la poterie ou tailler des pierres on se référencera à cette compétence. La caractéristique principalement utilisée est Agilité. Les spécialisations sont orfèvrerie, cristal magique, menuiserie, poterie, macramé, forge, charpentier, maçon, mineur, art, etc.

Athlétisme : L’athlétisme vous permet de sauter, nager, escalader, et autres actions physiques se basant sur la force musculaire. La caractéristique principale est la puissance. Les spécialisations prennent la forme de divers sports comme l’escalade, la natation, le lancer de poids, ou tout autre sport n’étant pas de "combat". 

Bluff : Le bluff est utile si vous voulez embobiner vos interlocuteurs, que ce soit pour obtenir un avantage lors d’une transaction, entrer plus facilement dans un endroit bien gardé. Un jet de bluff se fera en opposition à l’empathie de la/les personne(s) à entourlouper. Le jet se fait principalement sur le "social". Les spécialisations sont comédie, éloquence, marchandage, mentir, etc.

Connaissance de la rue : Lorsque que vous vous trouvez dans une ville, un village, un hameau ou tout autre endroit communautaire, la compétence connaissance de la rue vous permet de connaître les dernières rumeurs, les personnalités importantes, les endroits louches, où trouvez du travail, etc… La difficulté varie en fonction de l’implication des personnages au sein de la dite communauté, si le secret est bien gardé, etc. Cette compétence se joue principalement sur la caractéristique Social. Les spécialisations peuvent prendre la forme d’activités précises comme recherche d’emploi, racontars, victime de la mode, etc.

Dressage : Faire taire un chien qui aboie, envoyer un pigeon voyageur pour transmettre un message, transformer un rat en serviteur, calmer un tigre rien qu'en le regardant, rien de tel que la compétence dressage. La caractéristique principale est le social et les spécialisations sont faire fuir, rongeurs, oiseaux, chiens, insectes, animaux sauvages, etc.

Diplomatie : La diplomatie vous permet d’influencer votre prochain en usant de tact, d’une bonne dose de subtilité et de courtoisie, d’apaiser les esprits et autres actions de bonne foi. On y retrouve aussi les principes du bluff comme le marchandage. La caractéristique qui est principalement utilisée est le "social". Dans les spécialisations on retrouve arrondir les angles, modifier l’opinion, étiquette, protocole, etc.

Discrétion : Effectuez un jet sur la discrétion si vous voulez dissimuler un objet, vous cacher à la vue de poursuivants ou tout autre action qui ne doit pas être perçue par l’entourage immédiat du personnage que ce soit vos coéquipiers, des gardes, un adversaire. Bien souvent le jet en discrétion sera opposé à un jet en perception des protagonistes présents sur les lieux. La caractéristique principalement utilisée est l’agilité. Dans les spécialisations nous avons déplacement silencieux, dissimulation, déguisement, passer inaperçu,   etc.

Empathie : La manière dont les gens bougent, leur manière de parler vous permet de saisir la psychologie d'une personne. Grâce à l'empathie, vous pouvez lire entre les lignes, estimer si quelqu'un vous ment ou pas. Vous êtes aussi capable de comprendre les motivations, les craintes, le comportement des gens. Attention. Ce n'est pas quelque chose d'exacte, l'empathie vous donnera juste "une forte impression de". La caractéristique principale pour utiliser l'empathie est l'intuition. Les spécialisations sont lire entre les lignes, analyse comportementale, etc.

Équitation : Contrairement à la compétence Pilotage, Équitation représente votre capacité à pouvoir monter un animal dressé et montable (non, on ne peut pas monter un tigre), que ce soit pour la simple ballade, le galop, les attelages, les animaux exotiques, etc. la caractéristique principale est agilité. On peut voir dans les spécialisations attelages, animaux  du désert, etc.

Exploration : Avec cette compétence, vous êtes une vraie taupe. Vous savez vous diriger dans les souterrains labyrinthiques, reconnaître les dangers potentiels, les créatures qui vivent dans ce milieu hostile. La caractéristique principale est Intuition. Les spécialisations on retrouve géologie, survie, faune, flore, milieu urbain etc.

Jeux : Votre personnage est un joueur de poker, de dames, d'échec, etc… il est bon dans ce genre d'exercice ce qui lui ouvre certaines portes. Les caractéristiques les plus utiles seront agilité et Mental. Dans les spécialisations on retrouve dames, go, morpion, échecs, pétanque, et bien d'autres. En Somme, une spécialisation par jeu.

Histoire : Vous avez une certaine connaissance de l’histoire, les événements importants, la royauté, les leaders, guerres, légendes, les personnalités, etc. cette compétence se joue sur la caractéristique Mental. Les spécialisations peuvent être liées à une région, une époque ou autre, certaines langues mortes.

Intimidation : L’intimidation vous permet d’influencer un interlocuteur en vous montrant hostile, en le menaçant ou en faisant preuve de persuasion. La caractéristique principale utilisée est "social" mais la puissance pourra être utilisée à la place dans certaines situations et se joue en opposition au mental de la cible. Après un jet en intimidation, la cible devient hostile que l’action soit réussie ou pas. Les spécialisations sont casser le mobilier, tête des mauvais jours, aura meurtrière, etc.

Larcin : Si une serrure vous bloque, qu'un piège vous barre la route, ou encore que vous devez récupérer un objet que quelqu'un garde sur lui, il faudra compter sur larcin. Cette compétence vous permet de réaliser des passe-passe, et autres activités demandant un excellent doigté dans le but d'obtenir certaines choses par des moyens peu recommandables. La caractéristique principalement utilisée pour larcin est agilité. Les spécialisations sont crochetage, vole à la tire, désamorçage, etc.

Nature : Vous avez une certaine connaissance sur la nature. Cela vous permet de vous guider en milieu sauvage, de reconnaître les dangers, d'identifier les plantes et les créatures ainsi que de survivre en pleine nature. La caractéristique principale est Intuition. Les spécialisations on retrouve dressage, survie, faune, flore, etc.

Perception : La perception permet de prendre conscience des changements, de percevoir son environnement, trouver des objets/indices/pièges, suivre une piste, sentir la présence de personnes visant à se cacher. La caractéristique principale est Intuition. Parmi les spécialisations on retrouve les cinq sens, mais aussi fouille, pistage, filature, etc.

Pilotage : Cette compétence représente votre capacité à pouvoir piloter toute sorte d'engins mécaniques dans des conditions autres que la simple ballade pour les plus communs, voire de pouvoir piloter des engins qui le sont moins. La compétence principalement utilisée est Agilité, bien que le Mental puisse entrer en ligne de compte pour les engins imposants et donc peu maniables. Les spécialisations sont en rapport avec les engins, qu'ils soient de construction, maritime, et ou volant (au choix), course poursuite, dérapage, etc.

Religion : Vous avez accumulé une connaissance plus que suffisante sur les religions ainsi que les religions anciennes et/ou disparues. Cette religion ce base sur la caractéristique Mental. Les spécialisations concernent les secrets d'une religion en particulier et doivent être pris pour chaque religion étudiée.

Sciences : Vous avez une connaissance générale des sciences. Cependant, pour avoir des compétences dans un domaine, il est nécessaire d'avoir une spécialisation. Biologie, alchimie, mécanique, chimie, géologie, cristal magique, etc. la caractéristique principale est mental, bien que d'autres soient nécessaires pour certaines mises en application.

Séduction : La séduction représente votre capacité à séduire des personnes (généralement de sexe opposé), user de charme corporel et/ou verbale pour les amener à vous révéler des informations, à les manipuler (en gros les mener par le bout du !#@&). La caractéristique principale de cette compétence est le Social. Les spécialisations sont beau parleur, yeux doux, mouvements suggestifs, etc.

Soins : Grâce à cette compétence, vous êtes capable de prodiguer des soins d'urgence, d'aider un compagnon à se remettre de blessures ou d'effets handicapants dans la mesure du possible. Pour des soins plus poussés, une spécialisation sera requise. La caractéristique principale est Intuition. Les spécialisations sont chirurgie, poisons et maladies, etc.

Vol : Cette compétence est réservée aux personnages Selia ou Senrevac qui a l'avantage "ailes développées". Quand il s'agit de faire des figures acrobatiques en vol, de faire un vol de vitesse ou toute autre chose que de voler simplement, le personnage devra utiliser cette compétence.
La caractéristique principale est Puissance, mais pour certaines manœuvres ont peut utiliser Agilité, voir Social pour des vols qui en jettent. Les spécialisations sont vitesse, combat, acrobaties, intimidation, piqué, etc…


Compétences de combat

Combat à mains nues : Pieds, poings, genoux, et autres parties du corps, le personnage sait comment se battre sans armes grâce à cette compétence. La caractéristique principalement utilisée est Agilité. Les spécialisations sont coup de poing, coup de pied, saisie, immobilisation, parade, croque-en-jambe, désarmement, etc…

Armes courtes : Dague, poignard, gourdin, et toute autre arme faisant moins de 40cm est considéré comme une arme courte. Cette compétence reflète la capacité du personnage à utiliser de telles armes. La caractéristique principalement utilisée est Agilité. Les spécialisations seront une arme en particulier, coup circulaire, désarmement, coup d'estoc, etc.

Armes moyennes : épée courte, Hache à une main, fléau, et toute autre arme faisant au moins de 40cm et se tenant à une main est considéré comme une arme moyenne. Cette compétence reflète la capacité du personnage à utiliser convenablement de telles armes. La caractéristique principalement utilisée est Agilité. Les spécialisations seront une arme en particulier, désarmement, coup circulaire, coup d'estoc, etc.

Armes longues : Hallebarde, épée longue, massue, et toute autre arme faisant au moins de 80cm et devant se tenir à deux mains est considéré comme une arme longue. Cette compétence reflète la capacité du personnage à utiliser de telles armes. La caractéristique principalement utilisée est Agilité. Les spécialisations seront une arme en particulier, désarmement, coup circulaire, coup d'estoc, etc.

Armes de jet : Shuriken, couteau de lancer, shakram, frisbee de la mort et toute arme à distance devant être projetée à la force du bras est considérée comme une arme de jet. La portée de ces armes est aux alentours de 5 fois la Puissance en mètres. Contrairement avec armes à distance, un personnage n'a pas besoin de prendre un tour pour recharger. La caractéristique utilisée est Agilité et les spécialisations seront shuriken, couteau de lancer, longue portée, etc…

Armes à distance : Arc,  arbalète, fronde, lance pierre et toute arme à distance utilisant un mécanisme pour envoyer un projectile au loin est considérée comme une arme à distance. La portée de ces armes est aux alentours de 45 mètres. Une fois utilisées, de telles armes demanderont d'utiliser une action pour la recharger. La caractéristique utilisée est Agilité Les spécialisations seront une arme en particulier, etc…

Esquive : Cette compétence représente la capacité à éviter les dégâts et les attaques lancées, en se jetant au sol ou encore en faisant un pas de côté pour éviter un coup. Si un bouclier éclate, c’est la compétence la plus utile pour éviter de se prendre un lancer de pierre de plein fouet. La compétence principale est l’agilité. Les spécialisations sont roulé-boulé, saut de côté, etc.


La spécialisation

	C'est une formation supplémentaire dans la compétence. Même si une compétence englobe un large panel d'activités, certaines actions très difficiles nécessiteront une spécialisation. Exemple, une personne formée en perception aura des difficultés à lire sur les lèvres, ou une personne formée en soins sera incapable de pratiquer une opération à cœur ouvert. Il va de soi que les listes proposées ne sont pas exhaustives. 
	Vous êtes libre de créer les spécialisations que vous voulez, avec l'accord de votre MJ. Vous pouvez même utiliser une spécialisation d'une compétence dans une autre tant que ça reste logique. Par exemple, marchandage est une spécialisation de Bluff, mais on pourrait aussi l'acquérir dans la compétence Diplomatie. Cependant, pour avoir marchandage dans Bluff et dans Diplomatie en même temps, il faudra acheter la spécialisation deux fois.
	L’acquisition de spécialisations se traduit par un apprentissage auprès d’un maître, d’une structure d’enseignement, entraînement en solo ou autre. Bien évidemment, pour acquérir une spécialisation, il est logique d'être formé dans la compétence au préalable, sinon cela n'a pas de sens. Pour plus de précision sur ce qu'apportent les spécialisations vous pouvez vous reporter sur La partie expliquant le système de dés. 
	À la création les joueurs ne peuvent en acheter avec les points pour les compétences. Ils devront les acquérir avec de l'expérience ou divers autres moyens comme le choix de la nationalité et certains avantages.
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	Cette partie sert à approfondir encore un peu plus un personnage en lui octroyant des avantages et des inconvénients. La règle d'attribution de ces bonus reste libre au choix du MJ. Voici plusieurs méthodes :

- Un avantage gratuit, puis un inconvénient doit être pris si je joueur désire en prendre un deuxième.
- Prendre un seul avantage et un seul inconvénient seulement.
- Pour chaque avantage pris, prendre un inconvénient. Mais pour chaque inconvénient pris, il n'y a pas obligation de prendre un avantage.
- Prendre que des avantages et pas d'inconvénients
- Inversement, ne prendre que des inconvénients et pas d'avantages.


	Libre à vous, MJ, d'appliquer la règle que vous voulez. Par contre, sachez qu'avec des points d'expérience, il est possible d'acheter certains avantages et se défaire de certains inconvénients. Là aussi votre sens logique sera demandé. Par exemple, une personne amputée pourra se faire greffer un membre bionique (prise d'un avantage), mais quelqu'un de muet ne pourra retrouver l'usage de la parole. Cependant, certains inconvénients peuvent disparaître au fil des parties et des avantages peuvent apparaître. Par exemple, un personnage avec une mauvaise réputation pourra faire disparaître cet inconvénient en multipliant les bonnes actions, et plus tard il pourra aussi avoir l'avantage bonne réputation. En trois mots, "libre à vous".


Avantages

Ailes développées : Cet avantage est réservé aux personnages venant des peuples Selia et Senrevac. Les ailes du personnage sont assez développées pour lui permettre de voler. Il a donc accès à la compétence vol.

Bonne réputation : Votre personnage a une certaine réputation. Il n'est pas reconnu forcément partout, mais des rumeurs courent sur lui et sa bravoure. Les gens vont vers lui avec plus de facilités quand ils connaissent son identité.

Chanceux : Le personnage est né sous une bonne étoile. La chance lui sourit assez souvent et vit paisiblement. En jeu cet avantage permet au joueur d'éviter un événement désagréable par séance que les autres joueurs devront subir quand même, ou relancer un jet de dé et garder le meilleur résultat.

Charmant : Vous plaisez au gens. Vous avez un petit truc qui met de suite en confiance. Vous gagnez un point supplémentaire en Social.

Combatif : Le personnage n'est jamais pris au dépourvu et possède un ascendant sur tout le monde. Lors des combats, il pourra agir en premier s'il le désire. Deux protagonistes ou plus avec cet avantage agiront en même temps.

Compétent : Le personnage est quelqu'un de très habile et possède un don hors du commun pour apprendre. A la création, il bénéficie donc d'un point supplémentaire dans une compétence de son choix. Il peut ainsi dépasser la limite autorisée de la création.

Destin : Les dieux prédestinent le personnage à de grandes choses. Le personnage peut annuler les dégâts portés par une attaque, annuler une maladie ou les effets d'un poison. Il ne pourra le faire qu'une fois par scenario, même avec les dieux, ne faut pas pousser non plus.

Héritage : Le personnage a reçu à la mort d'un proche, généralement un parent ou un mentor, un cadeau en héritage. Cela peut varier entre une somme importante, un objet très spécial, ou autre. La nature de cet héritage sera définie par le MJ.

Magie des cristaux : Le personnage a suivi un enseignement, seul grâce à des livres ou en école, afin de pouvoir utiliser la magie des cristaux. Cet avantage est acquis pour un seul style ou une seule école de magie, il faudra donc prendre cet avantage à nouveau pour maîtriser une nouvelle école, et justifier cette nouvelle acquisition par une situation roleplay (école de magie, parchemin secret, etc…). Voir le chapitre sur la magie pour plus de précisions.

Magie libre : Le personnage peut lancer et créer des sorts sans avoir besoin de cristaux. Cet avantage n'est pas accessible à la création et ne peut pas être acheté avec de l'XP. Pour l'obtenir, reportez-vous à la partie 4 sur la magie.
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Noble : Le personnage fait partie de la noblesse d'une nation. Chez lui ou même ailleurs quand il mentionne son nom, les gens se mettent en 4 pour le satisfaire. Il obtient un bonus au dé de 1 aux jets de social à l'encontre des personnes de rang inférieur.

Recharge rapide : Avec une arme à distance, le personnage est aussi rapide que l'éclair. Il diminue de 1 le nombre de tour nécessaire pour recharger une arme. Si le nombre de tour tombe à 0, alors il peut recharger instantanément.

Récupération accélérée : Le personnage semble posséder une constitution hors du commun ce qui lui permet de récupérer ses points de vie deux fois plus rapidement que la normale.

Relations : Votre personnage possède un réseau de relations qui lui permettent d'obtenir diverses choses comme des informations, des objets, ou des droits de passages, dans une guilde ou autre organisation. La nature de ce réseau sera définie par le joueur avec l'accord du MJ.

Sans peur : Le personnage est d'un courage sans faille. Durant des tests pour résister à la peur, l'intimidation ou la torture, le joueur a un bonus de 2 dés à son jet.

Sens aiguisé : Le personnage possède un sens plus développé que les autres, que ce soit naturel ou par avec un entraînement. Il bénéficie donc d'un succès bonus permanent en ce qui concerne les tests liés au sens développé.

Sixième sens : Le personnage possède un sens du danger hors norme et on le prend difficilement par surprise. Le personnage devra faire un jet (secret ou pas) de perception afin que le personnage ressente un danger imminent en cas d'embuscade ou de piège.

Vision dans le noir : Cet avantage est réservé à la création aux personnages des peuples Bonat et Senrevac. Cet avantage permet de voir dans le noir total jusqu'à 30 mètres en noir et blanc.


Inconvénients

Addiction : Le personnage est dépendant de quelque chose. Drogue, boisson, sport, sexe, manger des rognures d'ongles, etc. le fait est qu'il ne peut se passer de ça pendant plus d'une semaine sans ressentir les effets de manque. Au MJ de gérer les effets en jeu.

Amnésique : Par un malheureux hasard, vous avez perdu la mémoire. Que ce soit permanent ou avec un moyen de la retrouver, vous n'avez aucun souvenir de votre passé. Mettez-vous d'accord avec votre maître de jeu. Ce dernier pourra vous concocter un passer de son cru (rire sardonique intérieur).

Cœur tendre : Le personnage a un immense respect pour la vie sous toutes ses formes. Dès que le personnage doit faire preuve de cruauté, il doit réussir un jet de volonté (mental) avec au moins 2 succès.

Curieux : Le personnage est curieux au point que ça en devient maladif, ce qui peux souvent lui attirer des ennuis. Pour refréner sa curiosité, le joueur doit réussir un jet de Mental avec un malus de 1 succès.

Fragile : Le personnage a une constitution faible. Il tombe facilement malade et se retrouve vite fatigué après un peu d'effort. Son score en Puissance et en Agilité ne peut dépasser 2.

Inoubliable : Dans son physique avec un grain de beauté, sa façon de bouger, un zozotement, une belle gueule (pourquoi toujours un truc moche?), un détail quelconque, le personnage a quelque chose d'inoubliable et du coup on se souvient facilement de lui.

Malchanceux : Les puissances supérieures semblent maudire le personnage. Sa vie est une succession d'échec et les projets qui n'aboutissent pas sont lourdement entravés. Un personnage doté de ce handicap subira un événement désagréable par scénario, ou verra un projet, une tentative, un jet de dé voué à l'échec. L’événement désagréable ne touchera que le personnage et lui seul tandis que ses compagnons seront épargnés.

Mauvaise réputation : Le personnage possède une certaine réputation qui rend les gens inamicaux du moment qu'ils connaissent son identité. Des rumeurs courent sur le personnage, rumeurs qui seront définies avec le MJ.

Membre déficient/amputé : Un ou plusieurs membres du personnage sont déficients, voir amputés. Les conditions de cette déficience seront définies par le joueur. Le personnage commencera avec une jauge de point de vie réduite de 5 points. Cette réduction affecte le maximum de points que le personnage peut accumuler.

Muet : Le personnage a perdu le sens de la parole. Il ne pourra s'exprimer que par des gestes. Il aura donc un malus de 1 succès permanent en social.

Némésis : Quelqu'un a juré la perte du personnage. Cet ennemi ne reculera devant rien pour lui nuire. La nature de cet ennemi sera définie par le joueur lors de son historique avec l'accord du MJ.

Orphelin : Suite à un drame défini à l'avance, le personnage n'a plus de famille. Il ne pourra donc pas bénéficier de soutien possible qu'une famille pourrait lui procurer.

Phobie : Le personnage est sujet à une phobie toute particulière. Que ce soit due à un traumatisme ou sans raison valable, cette peur est handicapante. La nature de cette phobie peut varier de la peur du vide à la peur des insectes, la claustrophobie ou la peur du chiffre 666 (oui elle existe vraiment et d'ailleurs elle s'appelle l'hexakosioihexekontahexaphobie). Cette peur devra toutefois être suffisamment handicapante et répandue. En présence de sa peur, il doit réussir un jet de volonté (mental) avec au moins 2 succès. Autrement il souffrira d'un malus au dé de 1 à tous ses jets jusqu'à la fin de la scène.

PNJD : Personnage non joueur dépendant. Une personne dépend totalement de vous. Si vous loin de cette personne trop longtemps, vous commencez à vous sentir mal. Vous devrez l'emmener en mission avec vous (mais pas forcément sur le terrain).

Pourchassé : Contrairement à l'inconvénient "Némésis", le personnage est pourchassé par un groupe/province/etc. pour une bonne raison (par seulement pour le tuer). Mais comme pour la Némésis, la nature de cette chasse à l'homme sera définie avec l'accord du MJ.

Présence malsaine : Le personnage dégage quelque chose d'étrange. Que ce soit par un détail physique ou une attitude, les gens se méfient de lui de prime abord. Le personnage subis un malus au dé de 1 pour se dissimuler dans la foule ainsi que dans ses interactions sociales.

Rival : Le personnage est en compétition avec une autre personne de son entourage. Que ce soit lui qui veuille faire ses preuves ou l'autre personne, son objectif est de prouver à l'autre que l'on est plus fort que lui. Pour cela, le personnage devra répondre aux défis proposés par son rival, même s'ils sont saugrenus. A ne pas confondre avec "Némésis". 

Sens déficient : Le personnage a un sens qui lui joue des tours. Il peut avoir une vue basse, l'ouïe déficiente, avoir du mal à sentir certaines odeurs, etc… il a donc un malus permanent quand il utilise le sens en question.

Sens perdu : Le personnage a complètement perdu un de ses sens. Il est sourd, aveugle, etc… chaque jet de perception en rapport avec le sens perdu est un échec automatique. Dans le cas de la vue, il aura aussi un malus permanent aux compétences où la vue est importante.

Sommeil Lourd : Vous avez besoin de plus de sommeil que la normale, au moins 2h de plus que les autres. De plus, les jets de discrétion des personnes autour de vous ont un succès automatique quand vous dormez.

Vaniteux : Pour le personnage, personne n'est meilleur que lui, les autres ne valent rien et il veut le faire savoir à tout le monde, quitte à se mettre les autres à dos.
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	Maintenant que nous avons défini tout le personnage dans ce qu'il est et ce qu'il est capable de faire, il nous reste un dernier point, Son équipement. Robin des bois ne serait pas connu sans un arc par exemple. De plus, monter un camp permet de dormir confortablement dans la nature au lieu de dormir à poil dans les feuilles mortes. Vous l'aurez compris, les personnages des joueurs ont besoin d'équipement.
	Ces listes ne sont pas exhaustives, un joueur peut très bien demander une arme qui n'existe pas. Si le MJ est d'accord, il lui donnera alors les règles et les bonus liés à une telle arme.
	Il n'y a pas besoin d'acheter l'équipement à la création. Les joueurs demandent s'ils peuvent avoir tel ou tel équipement, et selon le background et le bon vouloir du MJ, le joueur a cet équipement ou pas.


Armes de mêlée

Bâton - Arme longue - dégâts 3
Le Bâton donne un bonus de +1 au dé pour assommer un adversaire.

Chaine - Arme longue - dégâts 4
Avec une chaîne on peut attraper ou immobiliser un adversaire.

Dague - Arme courte - dégâts 1
Une dague peut aussi être considérée comme une arme de jet.

Épée courte - Arme moyenne - dégâts 3

Épée bâtarde - Arme moyenne - dégâts 3
Quand elle est tenue à deux mains, le bonus aux dégâts augmente de 2.

Épée longue - Arme longue - dégâts 5
Un adversaire aura 1 dé bonus pour esquiver, mais 1 dé malus pour parer une épée longue. 

Fouet - Arme longue - dégâts 3
Avec un fouet on peut attraper un adversaire.

Hache à une main - Arme moyenne - dégâts 4

Hache de guerre - Arme longue - dégâts 6
Un adversaire aura 1 dé bonus pour esquiver, mais 1 dé malus pour parer une hache de guerre. Manier une hache de guerre demande une puissance de 3 au minimum.

Hallebarde - Arme longue - dégâts 5
Cette arme confère un bonus de +1 dé au jet pour toucher.

Lance - Arme moyenne - dégâts 3
Quand elle est tenue à deux mains, le bonus aux dégâts augmente de 1. Cette arme peut aussi être considérée comme une arme de jet.

Marteau de guerre - Arme longue - dégâts + 6
Le marteau de guerre donne un bonus de +1 pour assommer un adversaire. Un adversaire aura 1 dé bonus pour esquiver, mais 1 dé malus pour parer un marteau de guerre. Manier un marteau de guerre demande une puissance de 4 au minimum.

Marteau - Arme moyenne - dégâts 4
Le marteau donne un bonus de +1 pour assommer un adversaire.

Rapière - Arme moyenne - dégâts 2
Cette arme donne un bonus de 2 dés pour toucher un adversaire.

Rondache et boucliers - Arme courte - dégâts 1
Cette arme donne un bonus de +1 dé aux jets de parade, et un malus de -1 dé aux jets d'attaque.


Armes à distance

Arc court - à distance - dégâts 3
La portée d'un arc court est de 30 mètres.

Arc long - à distance - dégâts 4
La portée d'un arc long est de 50 mètres.

Arc de guerre - à distance - dégâts 5
La portée d'un arc de guerre est de 100 mètres. Pour manier une telle arme, la puissance minimum requise est de 3.

Arbalète de poing - à distance - dégâts 2
La portée d'une arbalète de poing est de 30 mètres.

Arbalète - à distance - dégâts 4
La portée d'une arbalète est de 50 mètres. Une telle arme nécessite 2 tours complets pour être rechargée

Bolas - à lancer - dégâts 1
Le bolas peut être lancé pour attraper ou immobiliser un adversaire.

Couteau de lancer - à lancer - dégâts 1
Quand il s'agit de les dissimuler sur soi, le personnage à un bonus de +1 dé à la discrétion.

Fronde - à distance - dégâts 2
La portée de la fronde est de 30 mètres.

Shuriken - à lancer - dégâts 1
Cette arme exotique est rare sur Tair.


Armures

	Maintenant qu'on a vu pour les armes, voyons comment s'en protéger. Les armures ont une valeur de protection qu'on enlève directement aux dégâts subis. La valeur de protection indique aussi la valeur de Puissance minimum qu'un personnage doit avoir pour l'utiliser sans subir des conséquences.

Armure légère - protection 2
Il s'agit de vêtement renforcés ou quelques pièces de cuir.

Armure moyenne - protection 3
Plastron, jambières et gantelets, ces armures sont en générale faites de cuir renforcé.

Armure complète - protection 4
Côte de maille recouvrant tout le corps, parfois renforcée de pièces en métal.

Armure lourde - Protection 5
Fabriquée avec plusieurs plaques du même acier recouvrant tout le corps, c'est la plus imposante des armures.


Divers équipements

	Il n'y a pas que les armes et armures qui font partie d'un équipement digne de ce nom. Qu'est-ce qu'un voleur sans outils de crochetage ou un cuisinier sans casserole ? Pas grand-chose. Il pourra toujours faire quelque chose, mais ça ne sera pas facile pour lui. Pour les assassins, c'est pareil.
	Attention, ici il faut faire la différence entre objet et équipement. Même si un objet peut être beau, il n'est pas utile comme un équipement. A l'inverse des armes et armures, il n'y a pas de liste pour les équipements. Mais vous pouvez raisonner en utilité de jeu. Pour cela, quand vous ferez un équipement, vous lui donnerez une capacité. Ça peut être un bonus quelconque, permettre de faire certaines choses, mais attention, un équipement aura une utilité. Voici quelques exemples :

- Gantelet d'escalade : donne un bonus de +1 dé quand le porteur du gantelet essaye de grimper.
- Longue vue : donne un bonus de +1 au trait pour tout jet de perception lié à la vue.

Si vous le souhaitez, vous pouvez même ajouter des conditions aux équipements pour être utilisés. Exemple :

- Outils de crochetage : bonus de +1 dé pour un jet de crochetage. L'utilisateur doit être spécialisé en crochetage ou désamorçage.
- Grappin : bonus de +2 dés en escalade. L'utilisateur doit réussir un jet en arme à distance.

	Cependant, ayez de la modération. Même si un outil est pratique, au final c'est l'utilisateur qui lui donne toute son utilité. Si votre équipement donne un bonus à un jet,  il devient insensé de donner des équipements qui procurent un bonus énorme. De plus, les anachronismes sont à éviter, à moins que la justification soit valable.


Les objets

	Même s'ils n'apportent rien au niveau du gameplay, les objets simples peuvent avoir leur importance au niveau roleplay. Une lettre d'un roi garantissant le passage, de simples couverts, des vêtements de rechange pour passer inaperçu, un nécessaire de campement. Il est donc important de ne pas les négliger.


L'argent

	Il n'y a pas de monnaie courante sur Tair. On utilise bien des métaux et pierres précieuses pour payer la plupart du temps, mais bien souvent le troc est la monnaie la plus efficace.
	Cependant, les joueurs commencent avec une certaine mise de départ. Pour cela, ils vont lancer 2d6 et le résultat donnera la valeur de ce qu'il y a dans leur bourse en pièce d'or.




























