Puissance - Robustesse - Adresse - Vaillance - Vigilance - Savoir - Distinction - Dévotion
La Puissance compte pour tout le travail des muscles. Donner un coup de poing, soulever une poutre, porter un appareil encombrant, tout cela demande d’être très Puissant. Spécialités :

· Pugilat : le personnage a des poings de pierre qui font très mal lorsqu’il tape. Au pancrace, il étale tout le monde.

· Soulever/Tracter : le personnage manie des haltères de 200 kilogrammes comme d’autres un bâton, et remplace avantageusement une paire de bœufs pour tirer une charrette.

· Carrure : le personnage a de larges épaules, la gueule d’un Terminator dans ses mauvais jours, et impressionne facilement rien qu’en jouant des muscles.

Haut du document
La Robustesse sert à tenir le coup et à encaisser les coups. Marcher dans la neige, courir longtemps, rester éveillé toute la nuit, résister à la douleur, sont des actions plus faciles quand on est très Robuste. Spécialités :

· Course : le personnage peut marcher ou courir très longtemps.

· Veille : le personnage a l’habitude de tenir longtemps sans trop de sommeil.

· Survie (dans un milieu donné : désert, froid, mer, forêt) : le personnage est rompu au froid, à la canicule, à la poussière, aux fièvres, au mal de mer, bref à tous les désagréments qu’implique le séjour dans cet environnement inhospitalier.

Haut du document
L’Adresse représente la coordination des gestes. Danser, piquer un sprint, grimper, réparer un appareil simple, tirer un coup de feu, les personnages très Adroits le feront plus aisément. Spécialités :

· Art (un seul à la fois) : le personnage est doué dans cette discipline, il peut s’en servir pour égayer une maison ou un voyage.

· Vitesse : le personnage a les pieds ailés et ses réflexes sont fulgurants.

· Tir : le personnage a l’œil et la main exercés et rate rarement sa cible.

· Technologie : le personnage a des doigts d’or, tous les appareils reprennent vie entre ses mains. Il lui faut cependant être Assez Savant pour les comprendre.

Haut du document
La Vaillance mesure une qualité chère aux Grecs : l’agôn, ou goût du dépassement. Un personnage très Vaillant n’hésitera pas face au péril, relèvera tous les défis, en lancera lui-même souvent ; et il saura puiser dans ses réserves pour l’emporter en toute circonstance. Spécialités :

· Sang-froid : le personnage reste calme en toutes circonstances.

· Héroïsme : le personnage ne recule jamais au combat.

· Compétition : le personnage refuse la défaite, il veut toujours remporter les concours.

· Justice : le personnage ne supporte pas l’iniquité, il fera tout pour redresser les torts et  résistera à toutes les tentatives de le corrompre.

Haut du document
La Vigilance mêle tous les sens ainsi que l’éveil mental qui permet de s’en servir. Un personnage très Vigilant remarque tout, trouve toujours ce qu'il cherche et peut se rappeler un détail a posteriori. Spécialités :

· Sens (un seul à la fois) le personnage possède un sens très développé, tel Lyncée, la vigie de l’Argos.

· Psychologie : le personnage relève tous les changements d’attitude de son interlocuteur.

· Défense : le personnage ne se laisse jamais surprendre par un attaquant.

· Sommeil léger : le personnage peut se réveiller lorsqu’on s’approche de lui.

Haut du document
Le Savoir est la somme de toutes les expériences et de toute la culture théorique du personnage. S'il est très Savant, il saura lire et écrire de multiples alphabets et langues, décrire les spécificités d’une culture ou d’une race, conter des mythes et enseigner la technologie. Précisons que pour les Grecs, le savoir est un tout, on n’envisagerait pas de privilégier un domaine et de négliger les autres. Spécialités :

· Érudition : le personnage connaît ses classiques et les légendes, il est aussi philosophe. Utile pour plaire à tous les auditoires.

· Médecine : le personnage sait diagnostiquer et soigner les maux.

· Négoce : le personnage est un marchand accompli et peut aussi bien passer contrat pour 500 millions de drachmes qu’obtenir un rabais sur l’entretien de son véhicule.

· Technologie : le personnage sait se servir des objets électroniques, mais pas forcément les réparer. 
· Uranographie : c’est la géographie stellaire, à la fois celle des routes spatiales, des corps célestes et des habitants du ciel. Ce n’est pas forcément une compétence académique, les pilotes et les routards l’ont aussi.

Haut du document
La Distinction exprime l’attrait que le personnage exerce sur ses interlocuteurs, pas forcément du sexe opposé (nous ne tomberons pas ici dans le cliché sur les Grecs). S’il est très Distingué, il pourra aisément persuader quelqu’un de l’aider ou au moins, de ne pas lui nuire. Spécialités :

· Séduction : le personnage sait se mettre en valeur auprès de l’objet de ses désirs, ou faire croire à quelqu’un qu’il ne lui reste pas indifférent.

· Diplomatie : le personnage a l’habitude de concilier tous les points de vue et de les présenter à toutes les parties de façon qu’elles ne puissent qu’approuver, quitte à réfléchir plus tard.

· Civilité : le personnage sait se tenir en toutes circonstances. Utile lorsqu’on est invité par un notable.

Haut du document
La Dévotion est le plus singulier des traits. Elle représente la place que le personnage fait aux dieux dans sa philosophie de la vie. Ulysse, lorsqu’il pénètre dans l’Olympe, est abasourdi de découvrir que les anciens dieux existent et ont assez de puissance pour arrêter le moteur de son vaisseau, plonger ses amis dans le coma et l’amener dans leur univers.

Dans l’univers d’Odysseos, les dieux ont acquis une place discrète mais stable après une éclipse de plusieurs millénaires. On considère que leur influence se manifeste chez les gens dont la Dévotion est de 3D ou plus. Pour un personnage, être Dévot signifie qu’il se soumet à la loi d’un dieu. Il doit donc se conformer à sa mentalité.

Il n’y a pas de spécialité dans ce trait, à la place le personnage doit se choisir un dieu tutélaire dès que sa Dévotion arrive à 3D ou plus. Pour consulter la liste des divinités et les dons qu’elles font à leurs croyants, cliquez ici.

