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Les compétences s’échelonnent  entre 5 et 9.


A la création, un personnage possède une compétence au niveau de maîtrise 5, une à 6, une à 7, une à 8 et une à 9.





� INCORPORER Word.Picture.8  ���





Caractéristiques�
Soi�
Les objets�
Les gens�
L’environnement�
�
Réalisation�
CMB�
TEC�
SOC�
DEP�
�
Possibilité�
FOR�
MAT�
REL�
PER�
�
Manière�
FOI�
LOI�
SMP�
ADA�
�






Dodécabilité





Chaque fois qu’un joueur fait un score de 12, il obtient exactement ce qu’il souhaite.


Pour cette raison, les joueurs doivent bien préciser leurs actions, afin de pouvoir définir les conséquences d’un 12.


Tout 12 risque d’influencer fortement le Patient.





Téléperception





Tout soigneur A sait ce que voit, entend, subit un autre soigneur B dans le même univers mental (Intracos).


Il est possible de «déconnecter» ce pouvoir.


De plus, il dépend de la perception du masque. Ainsi, si B est aveugle, A ne pourra rien voir, etc.





Le maximum d’une caractéristique est de +2, le minimum, –2. La somme de toutes les valeurs des caractéristiques est 0.   Un seul –2 est autorisé (il n’est pas obligatoire). Par contre, le nombre de +2 n’est pas limité.





Augmentation d’une compétence�
�
Score�
Niveau max.�
�
11 ou 12�
9�
�
9 ou 10�
8�
�
7 ou 8�
7�
�
5 ou 6�
6�
�
3 ou 4�
5�
�
2�
- 1 point !�
�












Dépenser les XP : compétences / séquelles�
�
Pour 4 XP, jet d’expérience au niveau +2�
�
Pour 3 XP, jet d’expérience au niveau +1�
�
Pour 2 XP, jet d’expérience au niveau 0�
�
Pour 1 XP, jet d’expérience au niveau - 1�
�
Pour 0 XP, jet d’expérience au niveau – 2. Si le Meneur de Jeu vous y autorise, par exemple pour l’acquisition d’une nouvelle compétence ou la réduction d’une séquelle.�
�






Faire un jet d’expérience :





Si le score est de 2, l’acquisition est ratée.


Si le score est de 3 ou plus, la compétence est acquise, au niveau 5.


Une compétence peut être offerte pour un haut fait.





Acquisition d’une compétence
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