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1nsGRroduUcGion

Medieval Mayhem est un hack d’Apocalypse World de Vincent Baker, avec des concepts tirés de
Dungeon World, un jeu d’Adam Koebel et Sage LaTorra, et de Dragon World, un hack d’Apocalypse
World par Ewen Cluney.

Medieval Mayhem s’adresse 4 un public connaissant déja Apocalypse World. Si vous n’avez jamais
été MJ a Apocalypse World, la lecture du Guide de Dungeon World (disponible gratuitement sur
Rapide]DR .fr) est fortement conseillée.

Ilustrations originales des Archétypes en provenance du site /temp (http://temp.emoitionflow.

com)

Le texte de ce document (et uniquement le texte) est sous licence Creative Commons CC-BY-NC-
ND 3.0 FR (http:// creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/fr/ )

Pourauoi Jouer A NMedieval TMNAyHem 2

Jouez un groupe dysfonctionnel d’aventuriers, alliés de circonstance face a I'adversité (et encore), et

qui sauvent le monde par inadvertance en chassant des trésors.

Découvrez un monde ot les choses n'ont pas toujours un sens, et ot le Destin est un pince-sans-rire
au sens de ’humour particulier, mais remplis de lieux merveilleux a visiter, de secrets & découvrir et

d’opportunités pour causer un maximum de chaos.

Vivez des aventures hautes en couleur et riches en péripéties, aux enjeux de plus en plus grands, et

dignes des grandes épopées de high fantasy.

Rigolez entre amis lorsque I'un d’entre vous subit un échec embarrassant, avant de se serrer les

coudes lorsque le danger pointe son nez, et de redevenir sérieux lorsque la situation devient grave.

Continuez a jouer pour savoir ce qui va se passer, comment vont évoluer les personnages et découvrir

ce qui vous attend derriére la prochaine colline !

Les ARcHEGUPES

En plus des fiches nécessaires au bon déroulement d’une partie, ce document contient 15 fiches

d’Archétypes a imprimer en recto-verso avant de les plier en deux pour réaliser un petit livret :

» Le Champion : Un guerrier saint plutdt dévot, voire fanatique

» Le Chevalier noir : L'anti-héros par excellence, mélant ruse, magie et combat

» Le Guerrier : Le spécialiste du combat et du maniement des armes

» Le Héros charismatique : Un héros aidé par ses compagnons loyaux et sa détermination
» LInnocent : Une victime désignée, et agneau sacrificiel, aux pouvoirs mystérieux

» L’Inventeur : Moitié scientifique, moitié savant fou et 100% bricoleur

» Le Mage : Le magicien touche-a-tout qui aime ses effets pyrotechniques

» Le Menestrel : Un artiste complet qui posséde également un savoir encyclopédique

» Le Pistolero : Un tireur d’élite qui aime jouer avec les armes a feu

» Le Ryujin : Mi-homme mi-dragon, il maitrise les atouts de son héritage draconique

» Le Seigneur de guerre : Un tacticien et un grand leader qui préfere les grandes batailles
» Le Shaman : Un magicien qui parle aux esprits de la nature et qui le lui rendent bien

» Le Sorcier : Un démoniste et un ensorceleur qui est la cause de bien des malheurs

» Le Visiteur : Un Terrien qui s’est perdu dans ce drole de monde

» Le Voleur : Un vaurien menteur et chapardeur dont la roublardise est bien utile

Un mo& sur Les peuvrLes

Contrairement & d’autres jeux d’heroic fantasy, Medieval Mayhem ne fait pas de distinction
entre les différents peuples. Qu'un PJ soit humain, elfe ou nain cela n’a aucun impact en
dehors de son apparence et de la narration. Vos joueurs peuvent donc se lacher et imaginer

tout et n'importe quoi.

Iy a cependant deux exceptions : un Visiteur est toujours humain (ou d’apparence humaine)
et un Ruyjin est toujours a moitié dragon. Et encore, rien n'empéche une lycéenne d’étre
transformée en femme-chat par la magie qui I'amenée dans ce monde de fou, ou d’avoir un
Ryujin qui est en réalité & moitié démon (et non pas & moitié dragon) ou une chimére de

plusieurs créatures.




BATAILLER : Lorsque vous combattez un
ennemi sur ses gardes que vous étes susceptible
de blesser, faites un jet de Violence. Sur un
7-9, vous blessez l'ennemi et choisissez
une option parmi les suivantes. Sur un 10+,

choisissez-en 3 :

» Vousavezun +1 sur votre jet de blesser
» Vous n’étes pas blessé par I'ennemi

» Vous humiliez ou impressionnez votre
adversaire

» Vous gagnez ou donnez a un allié un
+1 4 son prochain jet contre cet ennemi

» Iln’yapas de dommages collatéraux

UTILISER LA MANIERE FORTE : Lorsque
vous résolvez un probléme par la force, faites
un jet de Violence. Sur un 7-9 choisissez
une option parmi les suivantes. Sur un 10+,

choisissez-en 2 :

» Vous arrivez a vos fins
» Vous gardez le contréle de la situation
» Rien d’important n’a été perdu,

endommagé ou blessé

FAIRE PREUVE DE FINESSE : Lorsque vous
étes fourbe et sournois, faites un jet de Ruse.
Sur un 7-9 choisissez une option parmi les

suivantes. Sur un 10+, choisissez-en 3 :

» Vous obtenez ce que vous vouliez
» Personne ne fait attention a vous
» Celan’aura pas de graves conséquences

» Vous vous en tirez avec panache

Les Actions de pase

EVALUER LA SITUATION : Lorsque vous
prenez le temps d’étudier votre environnement,
faites un jet de Ruse. Sur un 10+, vous
pouvez poser jusqu’a 3 questions de la liste
suivante au MJ. Sur un 7-9, vous avez le droit
d’en poser une. Vous gagnez un +1 a votre
prochain jet si vous agissez en fonction de

I'une des réponses du MJ :

» Qulest-ce qui sest passé ici
récemment ?

» A quoi dois-je faire attention ?

» Qu’est-ce qui est utile ou important
pour moiici ?

» Qui est en charge ici ?

» Qu’est-ce qui n'est pas ce qu’il parait
étre ?

» Comment est-ce que je peux m'en

sortir ?

JOUER LES HEROS : Lorsque vous essayez
d’agir alors que vous étes en mauvaise posture,
faites un jet d’Obstination. Sur un 10+, vous
parvenez & vos fins. Sur un 7-9, vous hésitez
ou vous vous dérobez : au choix du MJ, la
situation empire, il vous donne un prix a

payer, ou vous devez faire un choix difficile.

RESISTER A LA TENTATION : Lorsque
vous ne devez absolument pas céder a votre
Tentation, faites un jet d’Obstination. Sur un
7-9, vous vous retenez pour I'instant mais
vous devez vous adonner a votre Tentation
au plus tot. Sur un 10+, votre Tentation vous

laisse exceptionnellement de marbre.

FAIRE L’ERUDIT : Lorsque vous essayez de
vous souvenir d’une information sur un sujet
obscur, faites un jet d’Arcanes. Le MJ vous
raconte ensuite quelque chose d’intéressant,
et peut vous poser une question en rapport,
a laquelle vous devez répondre. Sur un 10+,
I'information obtenue est utile et exacte. Sur
un 7-9, l'information ne vous semble pas
utile sur le moment, ou tout du moins pas
de fagon évidente. Sur un 6-, vous partez
sur une fausse piste, et chaque autre joueur
choisit s’il vous croit ou se moque de vous

pour votre bétise.

PERSUADER QUELQU’UN : Lorsque vous
. ) .

essayez de convaincre quelqu’un de faire quelque

chose pour vous, faites un jet de Charme. Sur

un 10+ vous obtenez exactement ce que

vous désirez sans contreparties. Sur un 7-9,

choisissez I'une des options suivante :

» Vous n'obtenez pas tout a fait ce que
vous voulez

» Votre interlocuteur vous demande
quelque chose en échange

» Votre interlocuteur accepte de
mauvaise grice et cherche a retourner la

situation a son avantage

AIDER OU GENER : Lorsque vous essayez
d’aider ou de géner un autre PJ, faites un jet de
2d6 plus le nombre de Liens que vous avez
avec lui. Sur un 10+ vous lui donnez un +1
ou un -2 a son prochain jet. Sur un 7-9, vous

vous exposez en plus a des ennuis.

BLESSER : Lorsque vous blessez un PNJ,
lancez 2d6 + les Dégits infligés — ’Armure
de la victime. Sur un 10+, le PNJ perd 4 ¥
et il est mis hors de combat ou il s’enfuit au
choix du MJ. Sur un 7-9, le PNJ perd 2 ¥, il
est griévement blessé et au choix du MJ, il se
rend ou vous prenez I'avantage sur lui. Sur un
6-,1e PNJ perd 1 ¥ mais il encaisse les dégats
sans broncher.

ETRE BLESSE : Lorsque vous étes blessé, lancez
2d6 + votre Armure — les Dégits subis. Sur
un 104, il ne s’agit que d’une blessure sans
conséquence et les dégits ne sont que
cosmétiques. Sur un 7-9, vous cochez 1 ¥
et le MJ choisit en plus I'une des options
suivantes. Sur un 6-, cochez 2 ¥ et le MJ en
choisit 2 :

» Vous étes immobilisé, sonné ou a
terre

» Vous lachez ou perdez quelque chose
au choix du MJ

» Vous gagnez un -1 a votre prochain jet
» Votre blessure est plus grave qu'il n'y
parait et vous cochez 1 ¥ de plus

» Vous cochez 1 ¥ de moins et vous
gagnez un Etat au choix du MJ a la place
» Vous ne remarquez pas quelque chose
d’important

» Vous perdez trace de quelque chose
ou de quelqu’un d’important

» Vous avez une hémorragie importante
qui doit étre soignée au plus vite si vous
ne voulez pas étre obligé d’affronter la

mort



APPRENDRE DE SES ERREURS : A chaque
fois que vous obtenez un résultat de 6- sur une
Action, a l'exception de blesser et étre blessé,
vous gagnez 1 EXP en plus des effets du

résultat.

PROGRESSION : Lorsque vous avez accumulé
S EXP, dépensez-les puis choisissez 'une des

progressions de votre livret d’Archétypes.

FIN DE SESSION : A la fin de chaque session,
faites le point avec les autres joueurs sur ce
qui c’est passé. Sivous pensez que 'un de vos
Liens n’est plus pertinent, et sile PJ concerné
par ce Lien est d’accord, vous pouvez le

remplacer par un nouveau et gagner 1 EXP.

BLESSURES : Lorsque vous cochez un ou
plusieurs ¥, le MJ décrit la blessure que vous

recevez et :

»  Si vous avez coché moins de 4 ¥, vous
étes blessé, mais votre vie n'est pas en
danger. Les premiers soins sont efficaces,
et vos blessures guériront naturellement

avec le temps.

» Si vous avez coché plus de 4 ¥, votre
état est critique. Seul un long repos, la
magie ou une Action d’Archétype vous

permettra de récupérer.

» Si vous avez coché 6 ¥, vous étes
mortellement blessé et vous devez

immédiatement affronter la mort !

Les AcGions spéciales

AFFRONTER LA MORT : Lorsque vous subissez
une blessure mortelle ou tout autre incident dont
vous ne pouvez pas en réchapper vivant, jetez
2d6. Sur un 10+, vous étes amoché mais
encore en vie. Sur un 7-9, vous étes toujours
vivant mais inconscient ou avec des séquelles

graves. Sur un 6- c’est est finit pour vous !

REPUTATION Lorsque vous retournez
dans une ville ot vous étes déja allé, faites
un jet de Charme. Sur un 10+, tout le
monde vous reconnait et on vous accueille
chaleureusement. Sur un 7-9, on se souvient
surtout des catastrophes que vous avez

causées la derniére fois et le MJ choisit :

» Votre téte est mise a prix
» La police locale vous recherche
» Une de vos connaissances a souffert

des conséquences de vos « exploits »

FESTOYER : Lorsque vous prenez un bon
repas a l'auberge, lancez 2d6 + le nombre de
Trésors que vous avez dépensé pour ce repas.
Sur un 10+, choisissez 3 options parmi les
suivantes. Sur un 7-9, choisissez-en 1. Sur
un 6-, choisissez-en 1 mais un événement au

choix du MJ dévaste I'auberge :

» Vous vous liez d’amitié avec un PNJ

» Vous apprenez des rumeurs sur un
Butin

» Vous obtenez une information utile

» Vous ne vous faites pas manipuler,

arnaquer ou ensorceler

MARCHANDER : Lorsque vous essayez
d’acheter un objet ou un service qui pourrait
vous étre utile dans vos aventures (autre qu'un
Trésor ou un Butin), faites un jet de Charme.
Sur un 10+, vous arrivez a obtenir ce que
vous convoitez sans que cela ne vous cotte
un bras. Sur un 7-9 vous arrivez a vos fin et

choisissez-en 1 :

» Vous n'obtenez pas ce que vous voulez
tout de suite

» Vous n'obtenez pas exactement ce que
vous voulez

» Vous attirez inutilement I'attention sur
vous

» Vous avez été obligé de passer par un
intermédiaire et il vous en a colté un

Trésor

ENCOMBREMENT : Lorsque vous transportez

un ou plusieurs objets Encombrants :

» Vous pouvez transporter un objet
Encombrant sans problémes.

» Si vous portez deux objets
Encombrants, vous vous fatiguez plus vite
et vous étes souvent géné lors d’activités
physiques.

» Avec trois objets Encombrants, vous
ne pouvez pas faire grand-chose d’autre

que d’éviter de lacher ce que vous portez.

Il ne vous est pas possible de porter quatre
objets Encombrants ou plus en méme

temps.

FAIRE UN LONG VOYAGE : Quand vous faites
un voyage qui va durer plusieurs jours, désignez
un chef d’expédition. Celui-ci fait un jet
de Ruse. Sur un 10+, vous arrivez a votre
destination sans peine. Sur un 7-9, choissisez

une option parmi les suivantes :

» Vous arrivez & destination aprés un
long détour et vous n’avez plus de quoi
manger

» Vous arrivez a destination mais vous
avez subit un accident qui vous a forcé a
abandonné une partie de vos bagages

» Vous arrivez a destination mais le
trajet a été difficile et vous étes totalement
épuisés

» Vous arrivez a destination mais vous
avez manqué de discrétion et quelqu’un
ou quelque chose vous a suivit

» Votre voyage est interrompu par
une péripétie que vous devez régler
immeédiatement

» Vous vous étes égaré en cours de

route

SE REPOSER : Lorsque vous passez un moment
pour récupérer, décochez 1 ¥ ou récupérez

d’un Etat, puis le MJ fait une Action.

Si vous avez plus de 3 ¥ cochés, vous devez
en plus rester alité pendant au moins une
journée ou passer au moins une heure sous
la surveillance d'un PN]J guérisseur ou de

quelqu’un avec une Besace d herboriste.



>
Eauiremens

« Deux choix parmi :

0 Epée (Dégats 1)

O Fléau (Dégits 1, Encombrant, Puissant)
O Hache de bataille (Dégts 2, Encombrant)
O Lance (Dégits 1, Allonge, Encombrant)
O Masse (Dégts 0, Puissant)

O

Baton (Dégts 0, Allonge)

« Un choix parmi :

O Talisman de protection divine (Armure
+1 contre les attaques magiques et les
créatures impies)

O Cotte de maille finement ouvragée
(Armure 1, Superbe)

O Brigandine discréte (Armure 1, Cachée)
O Bouclier sacré (Armure +1, Encombrant,

Lumineux)

« Un symbole religieux (décrivez-le)

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

0

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Champion
O Gagnez une nouvelle Action de Champion
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

« Je respecte les croyances de

« Je vais tacher de convertir

, mais j’espére qu’il trouvera la vraie voie un jour.

a insulté mes croyances. Je n’ai pas confiance en lui.

est en danger permanent, je vais le protéger.

« J'ai eu une terrible vision a propos de

4 ma foi.

.Je n'ose pas lui en parler.

Le Crampion

La ott les prétres prennent la religion trés au sérieux, vous avez décidé d’aller encore
plus loin et, tel un justicier, de partir combattre le Mal et les incroyants. Bien siit, vous
n'étes pas un fanatique (enfin, peut-étre), mais vous ne connaissez pas la modération.
Vous étes trés enthousiaste a suivre les commandements de votre dieu, et votre ferveur
est sans égale.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Arthas, Bridget, Georges, Holger, Roland

Amélia, Claire, Jeanne, Rosa, Yolanda

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits de soldat, Habits simples, Habits religieux,

Costume de justicier, Nonne/moine sexy

Yeux exorbités, Regard inquisiteur, Regard triste,

Aura de sainteté, Tatouages religieux

Athlétique, Mince, Musclé, Longiligne, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O BONTE : Les bonnes actions, c’est votre rayon,
et vous ne ratez jamais une occasion d’aider ceux
dans le besoin. Une fois par session, lorsque vous
vous mettez en danger pour protéger les plus faibles

que vous, vous gagnez 1 EXP.

O GLOIRE : Vous vous étes mis en téte de précher
votre foi et de sermonner les infidéles, et surtout
de montrer I'exemple. Une fois par session, lorsque
vous vous mettez en danger pour votre église ou votre

dieu, vous gagnez 1 EXP.

0 JusTicCE : Il faut chétier les criminels et les
hérétiques ! Vous étes sans pitié et vous traquer
les mécréants sans relache. Une fois par session,
lorsque vous vous mettez en danger pour punir un

crime, vous gagnez 1 EXP

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0O Violence +1 ; Ruse -1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +1 ; Charme +0
O Violence +2 ; Ruse -1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +0 ; Charme -1
O Violence +1 ; Ruse -2 ; Obstination +2 ;
Arcanes +2 ; Charme -1
O Violence +0 ; Ruse +0 ; Obstination +2 ;

Arcanes +0 ; Charme +1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions 0oe CHampion

(choisissez-en deux)

O ALTRUISME : Lorsque vous aidez quelqu’un avec

succés, vous gagnez un +1 a votre prochain jet.

O BARRIERE MAGIQUE : Lorsque vous essayez de
vous protéger ou de protéger un allié d’une attaque
ou d'un danger, faites un jet d’Arcanes. Sur un 7-9,
vous diminuez de moitié les effets de I'attaque ou
du danger, ou vous donnez Armure +2 contre elle.
Sur un 10+, I'attaque ou le danger n'a aucun effet

sur le bénéficiaire de la barriére.

O GUERISSEUR : Lorsque vous soignez quelqu’un,
faites un jet d’Arcanes. Sur un 7-9, choisissez une
option parmiles suivants. Surun 10+, choisissez-en

3 (vous pouvez prendre plusieurs fois la méme) :

» Votre patient décoche 1 ¥
» Votre patient est guérit d’un Etat

»  Les maux soignés ne vous sont pas transférés

O POING DE LA JUSTICE : Lorsque vous vous
battez a mains nues avec une fougue surnaturelle
pour respecter votre veeu de ne pas manier d'armes,
vos attaques a mains nues font Dégits 1 et vous

choissisez si elles ont Assommoir ou pas.

O REGARD INSOUTENABLE : Lorsquevous regardez
quelqu’un dans les yeux, faites un jet d’Obstination.
Sur un 6-, il ne vous prend pas au sérieux et vous
avez un -1 a votre prochain jet contre lui. Sur un
7-9, il est intimidé et vous choisissez un effet parmi
les options suivantes. Sur un 10+ vous avez en plus

un +1 a votre prochain jet contre lui :

» Il exécute I'un de vos ordres

» Ilrecule avec précaution avant de fuir

» Ilvous attaque

» 1l est paralysé par la peur tant que vous le

fixez des yeux

0 PUNIR LES MECREANTS : Lorsque quelqu’un
s‘adonne a sa Tentation, faites un jet d’Obstination.
Sur un 6-, vous tombez sous l'influence de sa
Tentation. Sur un 7-9, vous le remettez dans le
droit chemin (pour le moment). Sur un 10+, il ne

sera plus tenté jusqu’a la fin de la session.

AuGres Acstions
eé6 NotGes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression
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E€auiremens
« Deux choix parmi :

Epée (Dégats 1)

Espadon (Dégits 2, Encombrant)

0

O

O Fléau (Dégts 1, Encombrant, Puissant)
O Lance (Dégits 1, Allonge, Encombrant)
O Une paire de dagues (Dégats 0, Perce-
armure)

O Bouclier (Armure +1, Encombrant)

« Une armure de plate (Armure 2, Encombrant)

ou une cotte de maille (Armure 1)

« Des bijoux morbides d’une valeur totale de 1

Trésor

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

O

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Ch. Noir
O Gagnez une nouvelle Action de Ch. Noir
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)

. est celui qui m’a sorti des ténébres pour me faire découvrir la lumiére.

« Jai secrétement le béguin pour

. connait des détails compromettants sur moi.

. et moi sommes tous les deux sur un «coup>.

« Une puissance obscure est 4 la recherche de

et je garde un ceil sur lui.

Le Crevalier NOIR

Vous avez toujours vécu dans les ténébres, et votre aptitude naturelle aux armes et
a la magie font de vous un combattant redoutable. Cependant, comme vous broyez
souvent du noir, et aussi a cause de vous gotits douteux et morbides, les gens ont
tendance a vous trouver déprimant et préférent vous éviter. Qu'ils aillent donc briiler
dans les flammes noires de I’Enfer !



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Altair, Cecil, Elric, Kain, Zelgadis

Akatsuki, Ivy, Jao Shingan, Raven, Shanoa

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits nobles, Habits SM, Habits démodés,

Chaines et cuir, Gothique

Visage balafré, Yeux luminescents, Cornes, Livide,

Tatouages tribaux

Athlétique, Musclé, Endurci, Mince, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

0 AMOUR : Il y a un vide dans votre 4me qui ne
peut étre comblé que par I'affection des autres. Une
fois par session, lorsque vous aidez quelqu’un a qui
vous étes attaché alors que c'est dangereux, difficile ou

inapproprié, vous gagnez 1 EXP.

O MELANCOLIE : Vous étes prisonnier de votre
vie passée et a la moindre occasion, vous sombrez
dans le désespoir. Une fois par session, lorsque vous
perdez du temps a vous lamentez sur votre sort alors
que ce n'est vraiment pas le moment, vous gagnez

1 EXP.

O POUVOIR : Vous assumez parfaitement ce que
vous étes, et vous avez 'ambition de dominer le
monde ! Une fois par session, lorsque vous utilisez
vos capacités pour inspirer la terreur et la peur, vous

gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme -2
O Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;
Arcanes +2 ; Charme -1
O Violence -1 ; Ruse +2 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme -2
0O Violence +0 ; Ruse +0 ; Obstination +0 ;

Arcanes +2 ; Charme +1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

AcGions oe
CrHevalLier 12018

(choisissez-en deux)

0 DISCOURS MOROSE : Lorsque vous vous lancez
dans un speech capable de démoraliser n’importe qui,
faites un jet d’Arcanes. Sur un 6-, vous vous couvrez
de ridicule. Sur un 7-9 un ennemi est perturbé
par vos paroles et oublie un court instant ce qu’il
fait. Sur un 10+ il est réellement déprimé et laisse

tomber ce qu’il fait.

O ESSENCE DES TENEBRES : Lorsque vous utilisez
votre maitrise des ombres pour réaliser un mauvais
tour, faites un jet de Ruse. Sur un 7-9, choisissez
une option parmi les suivantes. Sur un 10+
choisissez-en une et gagnez un +1 a votre prochain

jet en rapport avec leffet choisit :

» Vous suivez quelqu’un partout ot il va

» Vous vous glissez au travers de n’importe
quel obstacle

» Vous disparaissez méme en plein milieu

d’une mélée

O LAME OBSCURE : Lorsque vous enchantez votre
arme avec la puissance des ténébres, choisissez I'un
des effets suivants puis faites un jet d’Arcanes. Sur
un 10+ vous bénéficiez de I'effet choisit, sur un 7-9
vous vous mettez en plus dans une position difficile
ou votre magie affecte aussi I'un de vos adversaires

(au choix du MJ) :

» Votre arme gagne Dégits +1, ou Explosion,
ou Dévastateur, jusqu’a la fin de la scéne

» Vous recevez +2 au lieu de +1 la prochaine
fois que 'on vous aide

» Vous gagnez Armure +1 jusqu’a la fin de la

scene

0 MASQUE DE L'OMBRE : Lorsque quelqu’un est
sensé faire attention d vous, faites un jet de Ruse. Sur
un 7-9, vos alliés et les gens ordinaires oublient
temporairement votre existance. Sur un 10+,
méme un ennemi qui vous cherche activement n’y
arrive pas tant que vous ne faites rien pour attirer

son attention.

O PASSE TRAUMATISANT : Lorsque quelqu un relate
un fait similaire a 'un de vos souvenirs douloureux,
faites un jet d’Arcanes. Sur un 6-, vous déprimez
un moment. Sur un 7-9, votre hargne vous donne
un +1 & votre prochaine Action pour attaquer. Sur
un 10+, votre irritation est telle que vous gagnez
un +1 a tous vos jets lors d’Actions hostiles jusqua
la fin de la scéne ou jusqua ce qu’il n'y ait plus

d’ennemi.

0 POUVOIR IMPIE : Lorsque vous jouez les héros,
vous faites un jet d’Arcanes a la place d’un jet

d’Obstination.

AuGres Acstions
é6 Notes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



»
E€auiremens Progression

Le Guerrier

« Trois choix parmi : Charme +1
N Arcanes +1
O Arbalete (Dégats 1, A distance,

. . Violence +1
Encombrant, Munitions, Puissant, Recharge)

O Arc (Dégats 0, A distance, Encombrant,
Ruse +1

Longue portée, Munitions)

. . Gagnez une nouvelle Action de Guerrier
Epée (Dégits 1)

Gagnez une nouvelle Action de Guerrier

O
O
O
O Obstination +1
O
O
Espadon (Dégats 2, Encombrant) E

) L. . Gagnez une nouvelle Action d'un autre
Fléau (Dégits 1, Encombrant, Puissant)

Archétype

o O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Lance (Dégats 1, Allonge, Encombrant)

L ) Archétype
Masse (Degats 0, Puissant)

O
O
0
O Hache de bataille (Dégats 2, Encombrant)
O
O
- O Changez de Tentation

Une paire de dague (Dégit 0, Perce-

armure) A partir de votre 6° Progression vous pouvez
O Bouclier (Armure +1, Encombrant) également choisir :
« Une cotte de maille (Armure 1) ou une armure O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
de chevalier (Armure 2, Encombrant) O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti
O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)
. est mon rival !

. me doit la vie qu’il 'admette ou pas.

« J’ai juré de protéger
« Je pense que eut devenir un excellent combattant si je 'entraine.
P que__ P )

. n’arréte pas de me sous-estimer. Vous étes un expert en armes et vous avez passé toute votre vie d vous forger un corps
d’athléte. Malheureusement, méme si cela vous permet de dominer les champs de
bataille, vous avez du coup certaines lacunes embarrassantes. Vous n’étes pas stupide,

’ mais il faut bien avouer que vous avez parfois du mal a comprendre ce qui se passe

. avec les embrouilles de vos compagnons.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Gourry, Isaac, Kirito, Nikolai, Seifer

Aiz, Casca, Elenoara, Falis, Séphira

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits de soldat, Habits nobles, Habits de voyageur,
Habits extravagants, Armure-bikini/pagne

Regard flippant, Regard triste, Visage buriné,

Visage séduisant, Balafré

Athlétique, Musclé, Grand, Trapu, Gracieux

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O CoMBAT : Vous ne vivez que pour parfaire vos
talents de guerrier, par tous les moyens possibles,
et surtout tester vos progrés. Une fois par session,
lorsque vous combattez un adversaire de valeur, vous

gagnez 1 EXP.

O NOURRITURE : Tous ces exercices donnent
faim, et votre estomac est sans fond ! Une fois par
session, lorsque vous vous goinfrez alors que c'est
dangereusx, compliqué ou inconvenant, vous gagnez

1 EXP.

O VANTARDISE : Vous aimez attirer I'attention
sur vous par vos faits d’arme impressionnants,
y compris ceux que vous venez d’inventer. Une
fois par session, lorsque quelqu’un vous piége dans
vos mensonges alors que vous frimez, vous gagnez

1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +2 ; Ruse +1 ; Obstination +1 ;
Arcanes -1 ; Charme +0
O Violence +2 ; Ruse +2 ; Obstination +1 ;
Arcanes -2 ; Charme -1
O Violence +2 ; Ruse -1 ; Obstination +2 ;
Arcanes -1 ; Charme +0
0O Violence +2 ; Ruse +1 ; Obstination -1 ;

Arcanes +0 ; Charme +1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions 0e GUERRIER

(choisissez-en deux)

O ARME LEGENDAIRE : Lorsque vous révélez pourla
premiére fois que votre arme fétiche est en réalité I'une
des armes dont on parle dans les légendes, elle gagne
définitivement deux options parmi les suivantes.
Il nest pas possible de prendre une option qui

permet d’avoir une Qualité en double :

Allonge

Assommoir

Dévastateur

Exotique

Explosion

Géante (De’géts +1)

Longue portée (arme de tir uniquement)
Lumineux

Perce-armure

Précis (Dégéts +1, arme de tir uniquement)
Puissant

Solide

Ooo0ooooooooaoaoao

De plus, une fois au cours de la campagne, vous
pourrez également révéler qu'elle est le Butin

nécessaire pour vaincre un ennemi spécifique.

0O BOUCLIER HUMAIN : Lorsque vous protégez
quelqu’un, faites un jet d’Obstination. Sur un 10+,
votre protégé ne prend rien et vous non plus. Sur

un 7-9, vous subissez I'attaque a sa place.

O COMBATITANT RENOMME : Lorsque vous
rencontrez quelqu’un pour la premiére fois, faites un
jet de Violence. Sur un 10+, votre réputation vous
précéde : racontez au MJ deux choses que cette
personne a entendu a votre égard. Sur un 7-9, vous

en racontez une et le MJ en raconte une autre.

O Coups PUISSANTS : Lorsque vous blessez

quelqu’un au corps-d-corps, gagnez Dégats +1.

0 JE NE SUIS PAS GAUCHER : Lorsque vous
combattez quelqu’un, faites un jet de Violence.
Sur un 7-9 vous gagnez 1 jeton, sur un 10+ vous
en gagnez 3. Utilisez un jeton pendant ce combat

pour obtenir I'un des bénéfices suivants :

» Annulez la manceuvre de l'un de vos
adversaires

» Découvrez comment utiliser les lieux a
votre avantage

» Deécouvrez une faiblesse encore inconnue
de I'un de vos adversaires

» Découvrez un atout encore inconnu de I'un

de vos adversaires

O LENT A LA DETENTE : Lorsque l'on essaye de
vous intimider, de vous manipuler ou de vous effrayer,
faites un jet de Violence. Sur un 10+, vous pouvez

I'ignorer. Sur un 7-9, vous étes confus a la place.

AuGres Actions
eé6 Nnotes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



>
Eauiremens

« Deux choix parmi :

0O Arc (Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions)

O Baton (Dégats 0, Allonge)

0O Couteau (Dégats 0, Caché)

0O Epée (Dégats 1)

O Espadon (Dégats 2, Encombrant)

O Bouclier (Armure +1, Encombrant)

« Une brigandine discréte (Armure 1, Caché)
ou une cotte de maille ouvragée (Armure 1,

Superbe)

« Divers souvenirs de vos aventures passées

valant 1 Trésor

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

0

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Héros ch.
O Gagnez une nouvelle Action de Héros ch.
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)

« J’aimerai tellement que me fasse conflance.

. ne sait pas ce qu’est la vraie amitié. Je vais lui montrer !
. est un ami sincere.

. est un ami horrible, mais je I'aime bien quand méme.

« Lorsque nous étions enfants,

et moi étions les meilleurs amis du monde.

Le HEROS cHARISMAGIQUE

Vous le savez depuis toujours, le destin vous a choisit pour réaliser de grandes choses.
Mais heureusement pour vous, vous n’étes pas seul sur ce long chemin. Vous avez une
grande facilité a vous faire des amis et ces derniers font tout pour se mettre en quatre
pour vous. Ceux qui ne font pas partie de votre fan-club parlent de fanatisme, mais
ils sont juste jaloux.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Dai, Griffith, Kamina, Roy, Ulysse

Ariel, Erza, Keladry, Miria, Reim

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits de voyageur, Habits classe,
Habits extravagants, Armure-bikini/pagne

Regardinnocent, Regard affectueux, Regard enjoug,

Coiffé en pétard, Visage juvénile

Athlétique, Mince, Grand, Grassouillet, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O BONTE : Vous n’étes pas un Héros par choix,
mais parce que c’était la chose juste a faire. Et
quoiqu’il en cotte, vous aidez les autres comme
tout Héros qui se respecte. Une fois par session,
lorsque vous aidez quelqu’un lorsque c’est difficile ou

dangereux, gagnez 1 EXP.

00 DEVOIR : Vos amis sont trés importants pour
vous, plus que tout le reste, et vous avez juré de ne
jamais les décevoir. Une fois par session, lorsque
o .
vous tenez une promesse faite a l'un de vos amis,

gagnez 1 EXP.

O GLOIRE : Vous n'avez pas toujours été un Héros,
mais bétir sa propre légende permet d’obtenir
certains & cOtés agréables. Une fois par session,
lorsque vous vous mettez en danger pour combattre

un grand péril, gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;
Arcanes -1 ; Charme +2
0O Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +0 ; Charme +2
O Violence +0 ; Ruse +1 ; Obstination -1 ;
Arcanes +1 ; Charme +2
0 Violence +1 ; Ruse +0 ; Obstination +2 ;

Arcanes -1 ; Charme +2

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Acsions oe Héros
CHARISmMAGIQuUE

(vous avez Ami de tous et choisissez-en un de plus)

Awm1 DE TOUS : Vous avez 3 Compagnons, des
PNJs qui vous sont loyaux & I'extréme. Chacun
dispose également d’une compétence utile de votre

choix, et un trait de caractére au choix du MJ.

Lorsque vous demandez un coup de main d l'un de
vos Compagnons, faites un jet de Charme. Sur un
10+, il s’exécute sans contrepartie. Sur un 7-9, il le
fait a contrecceur ou vous demande une faveur en
échange. Sur un 6-, vous vous fichez définitivement
avec lui et soit il quitte votre groupe pour vous
causer du tort plus tard, soit il reste mais il vous
trahira au pire moment. Le MJ décide de ce qui
arrive 3 un Compagnon si la tiche demandée est

dangereuse.

Lorsque vous passez un temps certain dans un
endroit civilisé, vous pouvez recruter de nouveaux
Compagnons pour remplacer ceux qui sont morts,
partis ou gravement blessés. En revanche, vous
vous exposez également a des ennuis quand vous

le faites.

0 AURA CHARISMATIQUE : Lorsque vous recrutez
de nouveaux Compagnons, vous pouvez maintenant

en avoir jusqu’a 5 au lieu de 3.

O SACRIFICE HEROIQUE : Lorsque vous obtenez un
résultat de 7-9 quand vous bataillez, vous pouvez
décider que I'un de vos Compagnons en subisse
les conséquences a votre place. Généralement, cela
veut dire qu’il est gri¢vement blessé et qu’il n’est

plus disponible avant d’étre totalement soigné.

O INCREVABLE : Lorsque vous affrontez la mort,

vous pouvez ajouter votre Obstination au jet.

O ESPRIT D’EQUIPE : Lorsque vous combattez avec
l'aide de vos Compagnons, faites un jet de Charme.
Sur un 10+, prenez 3 jetons. Sur un 7-9, prenez
1 jeton. Sur un 6-, 'un de vos Compagnon vous
trahit ou fait quelque chose qui vous met en danger.
Pendant ce combat, vous pouvez dépenser un ou
plusieurs jetons pour obtenir les effets suivants (un

effet par jeton dépensé) :

» L'un de vos Compagnons a pris une
position avantageuse

» L'un de vos Compagnons repousse 'assaut
ennemi

» Lun de vos Compagnons couvre votre
retraite

» L'un de vos Compagnons met un ennemi
hors de combat et épargne sa vie

» L'un de vos Compagnons combat I'ennemi

jusqu’a la mort

[J SANG BOUILLONNANT : Lorsque vous bataillez,
vous pouvez faire un jet d’Obstination 4 la place

d’un jet de Violence.

AuGres Actions
eé6 Notes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



>
Eauiremens

« Un choix parmi :

0O Arc (Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions)
O Arme improvisée (Dégéts 1, Assommoir,
Encombrant)
O Baton (Dégits 0, Allonge)
O Couteau (Dégats 0, Caché)
O Pouet (Dégits -1, Allonge, Explosion)
O Rapiére (Dégits 0, Superbe)
« Un choix parmi :
00 Talisman de protection (Armure +1
contre les attaques magiques)
O Bouclier (Armure +1, Encombrant)

O Armure de cuir (Armure 1, Caché, Fragile)
0O Besace d’herboriste

« Des bijoux pour une valeur de 1 Trésor

« Un objet qui a une grande valeur sentimentale

pour vous (décrivez-le)

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

0

O

0

0O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action d’Innocent
O Gagnez une nouvelle Action d’Innocent
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie

d’aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

. est une personne bonne et pieuse. Je lui fais entiérement confiance.
. est une dme brave. J’ai beaucoup a apprendre de lui.

. me cache un secret important.

« Les écarts de conduite de mettent son 4me en danger !

« Je sais que complote pour me sacrifier au moment opportun.

L'Ynnocens

Que ce soit le Destin, le hasard ou un dieu cruel, votre dme pure est convoitée par de
nombreux étres malfaisants, et seul votre sacrifice pourra sauver le monde, ou tout du
moins c'est ce que tout le monde dit. Vous étes généralement de sang royal, ou d’une
grande lignée, et malgré vos dons surnaturels, vous passez la plupart du temps a faire
la victime plutdt qu'autre chose.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Ganelon, Milano, Ran, Samael, Valérian

Alita, Cornélia, Euphy, Léona, Nia

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits nobles, Habits simples, Habits religieux,

Plus blanc que blanc, Toge et sandales

Yeux émerveillés, Regard doux, Regard enjoué,

Marque de naissance, Tatouage étrange

Elancé, Noueux, Potelé, Fragile, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

0 AMOUR : Vous avez un cceur d’artichaut et une

vision romanesque des histoires d'amour. Une fois

par scéne, lorsque vous aidez une personne pour qui
, . , ,

vous éprouvez des sentiments sans qu’elle ne s’en rende

compte, vous gagnez 1 EXP.

O FATALISME : Vous croyez dur comme fer que
votre destin est de vous sacrifier, et qu’il est inutile
de lutter contre votre fin inéluctable. Une fois
par scéne, lorsque vous laissez passer une chance
d’échapper a votre destin funeste, vous gagnez

1 EXP.

O For : Votre ferveur religieuse guide chacun de
vos pas, et de nombreuses personnes vous voient
comme une sorte de saint(e). Une fois par scéne,
lorsque vous tenez une promesse a un croyant de votre

foi, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;
Arcanes +1 ; Charme +2
O Violence +0 ; Ruse +1 ; Obstination -1 ;
Arcanes +1 ; Charme +2
0 Violence -2 ; Ruse -1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme +2
0O Violence +0 ; Ruse +0 ; Obstination +1 ;

Arcanes -1 ; Charme +2

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Acsions 0 Innocens

(choisissez-en deux)

0 DEMOISELLE/DAMOISEAU EN DETRESSE :
Lorsque vous motivez quelqu’un pour venir vous
sauver, faites un jet de Charme. Sur un 10+, il gagne
un +1 a ses jets pour vous sauver et vos gedliers ne
se doutent de rien. Sur un 7-9, en plus choisissez :
soit vous attirez l'attention de vos geoliers, soit
vous aurez des représailles lorsqu’ils se rendreront
compte de ce qui se passe. Sur un 6-, vous arrivez

seulement a énerver votre sauveur.

O INTERVENTION DIVINE : Lorsque vous
demandez a ce que vos priéres soient exaucées, faites
un jet d’Arcanes. Sur un 6-, vous étes blessé par le
contrecoup (Dégéts 0, Perce-armure). Sur un 7-9,
choisissez une option parmi les suivantes. Sur un

10+, choisissez-en 2 :

» Vous n’étes pas blessé par le contrecoup
» Votre souhait est exaucé
» Une force malveillante n'essaye pas

d’interférer

O VICTIME DESIGNEE : Lorsque vous vous faites
capturer et que vous n'opposez pas de résistance, vous
gagnez 1 EXP et vous faites un jet de Charme. Sur
un 7-9 choisissez une option parmi les suivantes.

Sur un 10+, choisissez-en 3 :

» Vous réussissez a vous libérer de vos liens a
un moment critique

» Vous gagnez un +1 a votre prochain jet pour
prendre la poudre d’escampette

» Vous réussissez a détourner l'attention de
vos gedliers au bon moment

» Vous apprenez quelque chose d’intéressant

sur vos ravisseurs

0 ORACLE : Lorsque vous entrez en transe pour avoir
une vision, faites un jet d’Arcanes. Sur un 6-, votre
vision est absurde et stupide et vous avez un -1 sur
votre prochain jet. Sur un 7-9, le MJ vous raconte
un événement défavorable qui va se passer dans le
futur et vous gagnez 1 EXP si vous faites en sorte
qu’il se réalise. Sur un 10+, le MJ vous raconte un

événement favorable 4 la place.

0 ROYAUTE : Lorsque vous utilisez votre rang pour
vous procurer des objets ou des faveurs, faites un jet
de Charme. Sur un 6-, votre identité est révélée a
tous et vous n'obtenez pas ce que vous voulez. Sur
un 7-9, vous obtenez ce que vous voulez mais vous
attirez l'attention sur vous, ou on vous demande
une faveur en échange. Sur un 10+, vous obtenez

ce que vous voulez sans encombres.

[J SANG DE LA PROPHETIE : Lorsque vous utilisez
votre sang en offrande pour aider un PJ a réaliser
un acte magique, vous récevez une blessure grave
(Dégats 0, Perce-armure) et le PJ que vous aidez
gagne +1 a son jet. De plus, une fois au cours de la
campagne, vous pouvez révéler que votre sang est
le Butin nécessaire pour éviter qu'une catastrophe

précise se réalise.

Ausres Acstions
eé6 NotGes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



>
Eauiremens

« Un choix parmi :

O Arme improvisée (Dégéts 1, Assommoir,
Encombrant)

0O Couteau (Dégats 0, Cach¢)

O Masse (Dégts 0, Puissant)

O Glaive (Dégits 0, Solide)

O Baton (Dégits 0, Allonge)
O

Bouclier (Armure +1, Encombrant)
« Deux choix parmi :

O Vétements renforcés (Armure 2, Caché,
Encombrant)

0 Arquebuse (Dégats 1, A distance, Longue
portée, Munitions, Recharge)

0 Bombes (Dégits 1, Dévastateur,
Munitions, Recharge, Puissant)

O Fioles d'acide (Dégits 0, Exotique,
Munitions, Perce-armure, Recharge)

O Arbalete a répétition (Dégats 1, A
distance, Encombrant, Munitions, Puissant)

0 Cape de résistance au feu (Armure +2

contre le feu et la chaleur)

« Une trousse a outils

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

0

O

0

0O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action d’Inventeur
O Gagnez une nouvelle Action d’Inventeur
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti
O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie

d’aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

. est mon assistant et disciple.
. S atais i islui il .
. a dit que j’étais fou. Je vais lui montrer qu’il a tort !
. m’a aidé sur I'un de mes projets. Je lui en suis redevable.
« J’ai montrée a le secret de mes inventions.
. pense que mes inventions ne sont qu’'une perte de temps.

L'invenseur

Vous étes un visionnaire en avance sur son temps, n’hésitant pas a méler magie et
technologie pour créer des inventions totalement folles, et parfois aussi totalement
inutiles. Certes, vous ne savez pas toujours ce que vous faites, mais c’est pour ¢a que ¢a
sappelle des expériences, non ? Et bien silr, les autres rigolos qui vous accompagnent
sont seulement intéressés pour vos talents de réparateur.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Albert, Cid, Gaston, Léonard, Tesla

Ayesha, Ellie, Iris, Rorona, Shallie

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits extravagants, Gothique,

Tablier de travail, Harnais utilitaire

Regard enjoué, Regard fatigué, Regard percant,
Binoclard, Mignon

Noueux, Mince, Grassouillet, Petit, Trapu

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O BoONTE : Vos fabriquez vos inventions avec
I'intention d’améliorer le quotidien des braves
gens. Une fois par session, lorsque vous utilisez la
technologie pour aider une communauté, vous gagnez

1 EXP.

O EXPERIMENTATION : Vous cherchez toujours
a faire des expériences pour faire de nouvelles
découvertes. Une fois par session, lorsque vous
utilisez I'une devos inventions d’une fagon surprenante

et inédite, vous gagnez 1 EXP.

O GLOIRE : Vous étes un incompris et souvent
les gens dénigrent votre travail. Vous voulez leur
montrer a tous que vous n’étes pas fou ! Une fois
par session, lorsque vous prouvez la valeur de vos

inventions, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +0 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +1 ; Charme -1
0O Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +0 ; Charme +1
O Violence -2 ; Ruse +2 ; Obstination +2 ;
Arcanes +1 ; Charme -1
0 Violence +1 ; Ruse +0 ; Obstination +2 ;

Magie +0 ; Charme +0

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Acsions O Invenseur

(choisissez-en deux)

O AUTOMATE : Lorsque vous passez du temps dans
votre atelier pour vous fabriquer un assistant automate,
faites un jet de Ruse. Sur un 10+, 'automate est un
PNJ qui obéit a tous vos ordres et dont les capacités
sont’équivalent de 3 inventions de votre choix. Sur
un 7-9, ses capacités sont seulement équivalentes &
une invention de votre choix. Sur un 6-, 'automate
se révolte avant la fin de sa construction. Vous
ne pouvez avoir qu’un seul automate a la fois,
mais vous pouvez en construire un nouveau si le
précédent est détruit.

O CURIOSITE SCIENTIFIQUE : Lorsque vous
examinez quelque chose qui vous parait intéressant,
faites un jet d’Obstination. Sur un 10+ posez 2
questions au M]J de la liste suivante. Sur un 7-9
vous n’en posez qu’une :

» Aquoicasert?

» Quila fabriqué ?

»  Qu’est-ce quine fonctionne pas et comment
je peux le réparer 2

» Comment a-t’il été utilisé la derniére fois ?

O JE suis UN GENIE : Lorsque vous passez du
temps dans votre atelier pour fabriquer quelque
chose, décrivez ce que vous voulez obtenir. Vous
réussissez automatiquement mais le MJ choisit de
1 a4 options parmi les suivantes :

» Cela prend des mois

» Vous avez besoin de fabriquer ou de vous
procurer quelque chose d’autre avant

» Cela demande beaucoup de main d’ceuvre
supplémentaire

» Vous avez besoin de I'aide d’un PN]J précis
» Vous devez vous contenter d’une imitation
de mauvaise qualité

»  Cela va vous cofiter beaucoup d’argent

» Vous allez vous exposer (ainsi que vos
aides) a un grave danger

O INVENTION : Lorsque vous bricolez dans votre
atelier, faites un jet d’Obstination. Sur un 10+,
gagnez 3 jetons. Sur un 7-9, gagnez 2 jetons. Sur
un 6- gagnez tout de méme 1 jeton. Vous pouvez
dépenser un jeton a tout moment pour sortir de
votre sac une invention parfaitement adaptée a
la situation. Chaque invention posséde 'une des
capacités suivantes : Armure +2 contre X, Perce-
armure, Puissant, Exotique, Déplacement spécial
(planeur, sauteur, grimpeur, nageur ou passe-
muraille au choix). Si vous utilisez I'une de vos
inventions pour Batailler, faites unjetd’Obstination
ala place d’un jet de Violence.

0 MAc GUYVER : Lorsque vous bricolez quelque
chose avec ce que vous avez sous la main pour vous
sortir d’une situation difficile, faites un jet de Ruse.
Sur un 10+, votre bricolage fonctionne juste ce
qu’il faut. Sur un 7-9, choisissez une option parmi

les suivantes :

» Votre bricolage ne fonctionnera pas
longtemps

» Votre bricolage n'est pas aussi efficace
qu’espéré

» Votre bricolage fonctionne comme prévu,
mais rajoute une complication

[ SAVOIR ENCYCLOPEDIQUE : Lorsque vous faites
I’érudit, vous faites un jet d’Obstination a la place

d’un jet d’Arcanes.

AuGres Actions
eé6 Nnotes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



»
E€auiremens Progression

« Deux choix parmi : Charme +1

Ar +1
Baton (Dégts 0, Allonge) canes

Violence +1
Couteau (Dégits 0, Caché)
Fouet (Dégats -1, Allonge, Explosion)

R 1
Glaive (Dégats 0, Solide) user

Gagnez une nouvelle Action de Mage

Besace d herboriste

O
0
O
O
O
- Gagnez une nouvelle Action de Mage

O
]
0
O Obstination +1
O
O
Talisman de protection (Armure +1 E

. Gagnez une nouvelle Action d'un autre
contre les attaques maglques)

Archétype
« Diverses babioles occultes équivalentes a 1 O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Trésor Archétype

« Un assortiment de livres équivalent a 1 Trésor O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)

. est souvent 'objet de mes plaisanteries.

« J'ai détruit accidentellement un objet précieux appartenant a

. va jouer un grand role dans les événements a venir. Je I'ai prévu !

. manque cruellement de connaissances sur ce monde. Je vais lui apprendre tout ce
que je pourrai.

. est important pour un puissant rituel.

On vous prend souvent pour quelquun de bizarre qui ne sait pas s habiller
correctement. En réalité vous étes un magicien capable de contrdler, plus ou moins
bien, des forces capables de détruire une ville d'une simple incantation. Ceux qui
connaissent vos capacités font tout pour ne pas vous froisser, ou fuient le plus loin
possible lorsque c’est trop tard.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Avan, Etoh, Mattheus, Shiroe, Stragos

Chaika, Fris, Lina, Megumin, Vivi

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits dépareillés, Habits extravagants, Gothique,

Robe de magicien, Tenue sexy

Yeux vairons, Regard intense, Regard hanté,

Aura d’étrangeté, Tatouages cabalistiques

Maigre, Grassouillet, Vouté, Athlétique, Petit

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

00 ARGENT : Vos pouvoirs magiques sont un
moyen rapide de vous enrichir et de vous offrir une
belle retraite dorée. Une fois par session, lorsque
vous ignorez les dommages collatéraux pouvant étre
causés par vos tentatives pour vous enrichir, vous

gagnez 1 EXP.

0 POUvoOIR : Etre capable de plier les lois de
I'Univers a sa volonté ne vous suffit pas et vous étes
a la recherche de magies toujours plus puissantes.
Une fois par session, lorsque vous découvrez ou
récupérer une nouvelle source de pouvoirs magiques,

vous gagnez 1 EXP.

O SAVOIR : Vous étes un érudit a la recherche des
secrets de I'Univers et vous étes prét a tout pour
parfaire vos connaissances. Une fois par session,
lorsque vous apprenez un fait nouveau et ésotérique,

vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme +0
O Violence +1 ; Ruse -1 ; Obstination +0 ;
Arcanes +2 ; Charme +1
O Violence -2 ; Ruse +0 ; Obstination +0 ;
Arcanes +2 ; Charme +2
0O Violence +0 ; Ruse +0 ; Obstination -1 ;

Arcanes +2 ; Charme +1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions 0oe 1Mlage

(vous avez Art de la magie et choisissez-en un de plus)

ART DE LA MAGIE : Lorsque vous lancez un sort
pour résoudre un probléme sans blesser ni soigner
personne, décrivez les effets du sort et faites un
jet d’Arcanes. Sur un 10+ le sort fonctionne
parfaitement. Sur un 7-9, au choix du MJ, les effets
ne sont pas tout a fait ceux escomptés, ou le sort a
des effets secondaires imprévus, ou lancer le sort
met plus de temps que prévu. Sur un 6- le sort

provoque une catastrophe.

O ENSORCELEUR : Lorsque vous persuadez
quelqu’un, faites un jet d’Arcanes a la place d’un jet

de Charme.

0 MAGIE DE COMBAT : Lorsque vous bataillez,
vous faites un jet d’Arcanes a la place d’un jet de

Violence.

0 MAGIE DESTRUCTRICE : Lorsque vous lancez un
sort pour blesser quelqu’un, faites un jet d’Arcanes.
Sur un 7-9 vous blessez votre cible (Dégats 1, A
distance, Dévastatrice) et choisissez une option

parmi les suivantes. Sur un 10+ choisissez-en 3 :

» Votre sort est également Perce-armure

» Votre sort gagne Explosion et tous les
ennemis dans les environs sont blessés

» Votre sort ne cause pas de dommages
collatéraux

» Vous ne vous mettez pasen danger

O MAUVAIS CONSEIL : Lorsquun PJ wvous
demande un conseil, dites-lui ce qu’il devrait faire.
S’il suit votre conseil, méme si c’est totalement
idiot, il gagne un +1 4 son jet pour faire Action

correspondante et vous gagnez 1 EXP.

0O MAUVAISE REPUTATION : Lorsque quelqu’un
apprend ce dont vous étes capable, faites un jet de
Charme. Sur un 10+, ils s’enfuient de terreur au
moindre signe d’hostilité de votre part. Sur un
7-9, ils vous craignent mais cela n'empéchera pas
certains de tenter quelque chose contre vous s’ils

pensent avoir I'avantage.

AuGres Acstions
é6 Notes OIVERSES

exp
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Eauiremens

« Un choix parmi :

0O Arc (Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions)

O Baton (Dégats 0, Allonge)

0O Couteau (Dégats 0, Caché)

O Glaive (Dégits 0, Solide)

O Rapiére (Dégits 0, Superbe)

O Une paire de dagues (Dégats 0, Perce-
armure)

« Une brigandine discréte (Armure 1, Caché)

« Un instrument de musique au choix :

mandoline, luth, flate, cor, violon

« Un recueil de chants et de contes

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

O

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Ménestrel
O Gagnez une nouvelle Action de Ménestrel
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)

. me trouve utile de temps 4 autre malgré ses doutes.
. n’a pas confiance en moi et a juste titre.
. m’apprécie vraiment mais il ne veut pas I'avouer.

« J’écris une ballade sur les aventures de

« Je chante souvent une chanson sur les déboires de

, ason grand regret.

Le TMénessrel

Vous étes un artiste itinérant, a la fois musicien, poéte, conteur et chanteur. Vous
utilisez les aventures de vos compagnons comme source d'inspiration, méme s'il
faut bien avouer que vous ne savez pas trop comment les aider. Et malgré vos heures
d’entrainement quotidiennes, il vous arrive de ne pas toujours trouver votre public, a
votre grand regret.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Camus, Edward, Elan, Octave, Taliesin

Alizée, Calliopé, Henrietta, Milly, Relm

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits de voyageur, Bouffon,

Habits extravagants, Habits a la mode

Regard enjoué, Coiffure extravagante, Masque,

Visage juvénile, Yeux émerveillés

Mince, Petit, Grassouillet, Souple, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

0 GLOIRE : Quoi de plus naturel pour un artiste
que de vouloir la célébrité ? Vous faites tout votre
possible pour que I'on remarque votre talent. Une
fois par session, lorsque vous prouvez la valeur de

votre art a quelqu’un, vous gagnez 1 EXP.

O MENTIR : Vous n’hésitez pas & manipuler les
autres pour qu’ils deviennent les « héros » de la
prochaine histoire que vous allez conter. Une fois
par session, lorsque vous poussez quelqu’un a faire a
faire une action irréfléchie mais décisive, vous gagnez

1 EXP.

0 PRATIQUER VOTRE ART : Vous ne jouez pas
pour vous, mais pour les autres, pour leur donner
delajoie et leur permettre de se dépasser. Une fois
par session, lorsque vous exercez votre art pour aider

quelqu’un d’autre, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence -1 ; Ruse +0 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme +1
O Violence -2 ; Ruse +1 ; Obstination -1 ;
Arcanes +2 ; Charme +2
O Violence +1 ; Ruse -2 ; Obstination +1 ;
Arcanes +2 ; Charme +1
0 Violence +0 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;

Arcanes +2 ; Charme +0

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Acsions oe 112énessreL

(choisissez-en deux)

00 APPRENTI SORCIER : Lorsque vous lancez l'un
des sorts que vous avez appris en dilettante, choisissez
un effet dans la liste suivante puis faites un jet

d’Arcanes.

» Soignez ou stabilisez un blessé, qui décoche
19 le cas échéant

» Donnez Dégits +1 a un allié jusqu’a la fin
delascéne

» Libérez un allié d’un maléfice

» Faites un petit tour de magie (illusion
rudimentaire, changer la couleur d’un objet,

réchauffer un plat, ...)

Surun 10+, le sort fonctionne correctement. Sur un

7-9, vous choisissez I'une des options suivantes :

»  Vous vous exposez au danger
» Vous attirez I'attention sur vous

» Le sorta des effets secondaires imprévus

O CHANSONNIER : Lorsque vous chantez en public,
faites un jet d’Arcanes. Sur un 6-, quelqu’un a envie
de vous frapper pour vous faire taire. Sur un 7-9,
votre voix brise quelque chose de fragile ou elle
attire l'attention de tout le monde. Sur un 10+,
tout le monde (& I'exception de vos alliés si vous le

désirez) est subjugué par votre chant.

00 DISCOURS SOPORIFIQUE : Lorsque vous récitez
un poéme ou racontez une histoire, faites un jet
d’Arcanes. Sur un 6-, on vous demande de fermer
votre gueule. Sur un 7-9, ceux dans votre audience
qui sont fatigués s’endorment. Sur un 10+, tout le
monde s’endort. Il s’agit d’un sommeil léger et vos

victimes se réveillent au moindre bruit.

0O INOFEENSIF : Lorsque quelqu’un vous menace,
faites un jet de Charme. Sur un 7-9, il essaye de
vous capturer plutét que de vous attaquer. Sur un
10+ vous lui faites pitié et il s’en prend & quelqu’un

d’autre.

O RAT DE BIBLIOTHEQUE : Lorsque vous cherchez
une information précise dans une bibliothéque ou des
archives avec vos alliés, lancez 2d6 + le nombre de
PJs qui vous assistent. Sur un 7-9, vous trouvez
I'information que vous cherchiez. Sur un 10+, vous
gagnez en plus un +1 a vos jets lorsque vous agissez

en fonction de cette information.

[0 SAVOIR BARDIQUE : Lorsque vous arrivez pour
la premiére fois dans un lieu d'importance, le MJ vous
raconte un fait en rapport avec ce lieu, puis il vous
demande dans quelle chanson, poéme ou conte

vous I'avez appris.

AuGres Actions
eé6 Nnotes OIVERSES
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Eauiremens

« Une arme a feu au choix parmi :

O Arquebuse (Dégits 1, A distance, Longue
portée, Munitions, Recharge)

O Canon scié (Dégéts 1, A distance,
Dévastateur, Munitions, Recharge)

O Paire de pistolets (Dégits 0, A distance,
Explosion, Munitions)

O Pistolet de duel (Dégats 0, A distance,
Munitions, Puissante, Recharge, Superbe)

O Pistolet magique (Dégts 0, A distance,
Exotique, Munitions)

0 Revoler (Dégats 1, A distance, Munitions)

« Un choix parmi :

Baton (Dégts 0, Allonge)

Cestes (Dégats 0, Assommoir)
Couteau (Dégits 0, Caché)

Glaive (Dégats 0, Solide)

Lance (Dégéts 1, Allonge, Encombrant)

ooooaoao

Rapiére (Dégats 0, Superbe)

« Des vétements blindés (Armure 1, Caché,

Encombrant) ou des munitions supplémentaires

« Une bourse remplie de piéces d’or équivalente

a1 Trésor

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

O

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Pistoléro
O Gagnez une nouvelle Action de Pistoléro
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

« Je connais

ne sait pas dans quoi il s’est fourré.

depuis longtemps, trés longtemps.

croit qu’il peut me sauver. Pour qui il se prend ?

« J’ai accepté un contrat sur

« Je suis faché avec

a cause d’une broutille.

Le PistGolLéro

Vous étes un fada des armes a feu, version classique ou version magique au choix.
Vous vous étes entrainé dur pour maitriser votre arme de prédilection a la perfection,
et entre vos mains, elle peut réaliser des miracles. Il vous arrive aussi de jouer les
assassins ou les chasseurs de prime pour arrondir vos fins de mois, et vous ne restez
jamais longtemps au méme endroit.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Albus, Barret, Rip, Vincent, Wolfwood

Mariandel, Revy, Rushuna, Sinon, Yuna

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits de voyageur, Tenue sexy,
Habits de soldat, Habits de cowboy

Regard tourmenté, Regard fourbe, Regard dur,

Balafré, Aura mystérieuse

Mince, Grand, Endurci, Trapu, Noueux

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

[0 ARGENT : Vous étes un véritable mercenaire, et
faire votre boulot correctement est plus important
que la mission elle-méme. Une fois par session,
lorsque vous menez d bien un contrat, vous gagnez

1 EXP.

O HONNEUR : Votre arme vous donnel’'ascendance
sur les autres, mais vous vous étes donné un code
de conduite strict pour ne pas déraper. Une fois
par session, lorsque vous réussissez a désamorcer une
situation tendue ou a éviter un conflit, vous gagnez

1 EXP.

O POUVOIR : Votre talent au tir est redouté et
vous n’hésitez pas a abattre froidement ceux qui
se dressent sur votre chemin. Une fois par session,
lorsque vous tuez une personne sans défense ou qui

s'est rendue, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +1 ; Ruse +2 ; Obstination +1 ;
Arcanes +0 ; Charme -1
O Violence +1 ; Ruse +2 ; Obstination +1 ;
Arcanes -2 ; Charme +1
O Violence +0 ; Ruse +2 ; Obstination -1 ;
Arcanes +1 ; Charme +1
0O Violence +2 ; Ruse +2 ; Obstination +0 ;
Arcanes -2 ; Charme +0

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions de PisGoLéERO

(vous avez Tireur d’élite et choisissez-en un de plus)

TIREUR D’ELITE : Lorsque vous prenez le temps
d’observer la situation, faites un jet de Ruse. Sur un
10+, prenez 3 jetons. Sur un 7-9, prenez 2 jetons.
Sur un 6-, prenez un jeton mais quelque chose
d’important vous a échappé. Lorsque vous tirez
avec votre arme, vous pouvez dépenser un ou
plusieurs jetons pour obtenir les effets suivants (un

effet par jeton dépensé) :

»  Vous tirez dans le genou de votre adversaire
pour le ralentir

» Votre tir force votre adversaire a lacher ce
qu’il a en main

» Votretirricoche afin de blesserun adversaire
supplémentaire

» Votre tir désoriente votre adversaire
pendant un instant

» Votre tir couvre un allié qui gagne Dégats

+2 asa prochaine attaque

O GuN-Fu : Lorsque vous vous battez au corps-
a-corps avec une arme de tir, vous pouvez vous
exposer a une contre-attaque de votre adversaire
pour obtenir I'un des effets de la dépense d’un

jeton de Tireur d’élite.

O INSTINCTS DU CHASSEUR : Au début d'un
combat, désignez un adversaire comme votre proie.
Lorsque vous attaquez votre proie, vous gagnez
Dégits +2. Vous gagnez également un -1 a vos jets
lorsque vous combattez quelqu'un d’autre alors
que votre proie est toujours en état de se battre.
Vous ne pouvez changer de proie qu'une fois que

la premiére est hors de combat ou en fuite.

O IL ME RESTE ENCORE UNE BALLE : Lorsque
vous prennez le temps de vérifier votre arme et vos
munitions avant le combat, si vous étes a court de
munitions pendant le combat, vous pouvez encore

faire usage de votre arme de tir une derniére fois.

O MUNITIONS SPECIALES : Lorsque vous avez
besoin d’un type particulier de munitions, faites un jet
deRuse. Surun 10+, vousl'avez en votre possession.
Sur un 7-9, en plus vous vous exposez au danger.
Sur un 6-, vous n'en avez plus de munition de ce

type sur vous.

O REFLEXES SURHUMAINS : Lorsque vous esquivez
une attaque ou un danger, faites un jet de Ruse. Sur
un 10+, vous vous en sortez sans probléme. Sur un
7-9, vous attirez l'attention sur vous ou vous vous
exposez a un autre danger. Sur un 6-, vous étes

coincés dans une situation critique.

AuGres Actions
eé6 Nnotes OIVERSES
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»
E€auiremens Progression

« Trois choix parmi : Charme +1

N Arcanes +1
0O Arc (Dégats 0, A distance, Encombrant,
. . Violence +1
Longue portée, Munitions)
Baton (Dégts 0, Allonge)
Couteau (Dégats 0, Caché)

Epée (Dégats 1)

Ruse +1
Gagnez une nouvelle Action de Ryujin

G lle Action de Ryuji
Espadon (Dégits 2, Encombrant) aghez une nouvetie Action de Byujin

O
0
O
O Obstination +1
0
O
O
Glaive (Dégats 0, Solide) -

Gagnez une nouvelle Action d'un autre

Archét
Lance (Dégats 1, Allonge, Encombrant) hepe
. A O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Rapiére (Dégats 0, Superbe)

Archétype

o oooooaoao

Armure de chevalier (Armure 2,
O Changez de Tentation
Encombrant)
O Bouclier (Armure +1, Encombrant) A partir de votre 6° Progression vous pouvez
[0 Cotte de maille (Armure 1) également choisir :
O Talisman de protection (Armure +1 L )
O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
contre les attaques magiques) ) .
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
uel Archétype
« Un objet de valeur offert par I'un de vos 1 TP

ts et équivalent 4 1 Tré O Vous laissez votre marque sur le monde
parents et équivalent a 1 Trésor

O Vous gagnez un disciple ou un apprenti
O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)
« Je suis follement amoureux de

« J’ai grandi avec et il sait tout de moi.

. a plus 'odeur de la proie que du prédateur.

« J'ai gotité au sang de et lui (elle) au mien. Nous sommes liés par cela.
« Jai juré de protéger colite que cotte.
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Vous étes mi-homme mi-dragon, ce qui rend les réunions de familles plutot délicates.
Physiquement, vous étes humain avec peut-étre des cornes, des ailes ou des écailles,
et certainement une queue de lézard. Malgré les brimades et les sous-entendus
graveleux, vous avez appris d faire de votre héritage un avantage pour trouver votre
place dans ce monde.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Baran, Beowulf, Levi, Rex, Van

Frederika, Filia, Jezebel, Rynith, Tia

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits de voyageur, Gothique,
Peaux de reptiles, Armure-bikini/pagne

Yeux reptiliens, Crocs, Cornes, Peau écailleuse,

Queue de dragon

Athlétique, Musclé, Souple, Gracieux, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O AMITIE : Vous avez toujours été seul et vous étes
touché par le sentiment de camaraderie qui régne
au sein du groupe. Une fois par session, lorsque vous
surmontez une épreuve qui met en péril votre amitié

avec quelqu’un, vous gagnez 1 EXP.

O BONTE : Vous étes de nature bienveillante et
vous cherchez la moindre occasion de mettre &
profit votre altruisme. Une fois par session, lorsque
vous vous mettez en danger pour aider quelqu’un,

vous gagnez 1 EXP.

O NOURRITURE : Vous étes capable de manger
de grandes quantités de nourritures sans broncher,
et vous mettez ce « talent » au profit de votre
gourmandise. Une fois par session, lorsque
vous laissez parler votre ventre sans penser aux

conséquences, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +2 ; Ruse -1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +0 ; Charme +1
O Violence +2 ; Ruse +0 ; Obstination -2 ;
Arcanes +0 ; Charme +2
O Violence +2 ; Ruse -2 ; Obstination +1 ;
Arcanes +1 ; Charme +1
0 Violence +2 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;

Arcanes +1 ; Charme -1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Acstions 0oe RuyaJin

(choisissez-en deux)

O AILES DU DRAGON : Lorsque vous déployez vos
ailes, vous étes capable de voler aussi bien qu’un
oiseau & condition de ne pas porter plus de 2 objets

Encombrants ou d’une personne non encombrée.

0 AURA DRACONIQUE : Lorsque vous utilisez
votre présence pour effrayer les gens, faites un jet de
Charme. Sur un 7-9, choisissez I'une des options

suivantes. Sur un 10+, choisissez-en 2 :

» Les gens s’enfuient
» Les gens sont paralysés par la peur
» Les gens ne tenteront rien contre vous pour

le moment

00 FORCE SURHUMAINE : Lorsque vous utilisez vos
muscles pour réaliser un tour de force, faites un jet
de Violence. Sur un 6-, vous brisez quelque chose
sans le faire exprés. Sur un 7-9, choisissez I'une des
options suivantes. Sur un 10+, en plus vous le faite

en étant cool et/ou intimidant :

» Vous brisez volontairement un objet méme
trés solide

» Vous réussissez a transporter un objet
méme trés lourd

» Vous lancez un objet treés loin

» Vous maitrisez quelqu’un a la lutte sans

qu’il puisse s’échapper

0 MAGNETISME DRACONIQUE : Lorsque vous
discutez avec quelqu’un, faites un jet de Charme. Sur
un 6-, votre présence l'effraye. Sur un 7-9, vous avez
+1 au jet de votre prochaine Action qui l'affecte.
Sur un 10+, vous avez en plus le droit de poser
une question a son sujet au MJ, a laquelle il doit

répondre sans mentir.

0 PEAU DE DRAGON : Tant que vous ne portez ni

armure ni bouclier, vous avez Armure 2.

0 SOUFFLE DE FEU : Lorsque vous crachez du feu
comme un dragon pour blesser quelqu’un, faites un
jet de Violence. Sur un 7-9 vous blessez votre cible
(Dégats 2, Allonge, Exotique) et choisissez une
option parmi les suivantes. Sur un 10+, choisissez-

en3:

» Votre souffle gagne Explosion et blesse tout
un groupe d’ennemi

» Votre souffle gagne Puissant et effraye vos
ennemis

» Votre souffle est aussi briilant qu'un volcan
et gagne Perce-armure

» Votre souffle ne blesse pas vos alliés

AuGres Actions
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»
E€auiremens Progression

« Deux choix parmi :

Epée (Dégats 1)

Fléau (Dégits 1, Encombrant, Puissant)
Fouet (Dégats -1, Allonge, Explosion)
Hache de bataille (Dégits 2, Encombrant)

0
O
O
O
O Lance (Dégits 1, Allonge, Encombrant)
O Bouclier (Armure +1, Encombrant)

« Une cotte de maille (Armure 1) ou une armure

de chevalier (Armure 2, Encombrant)

« Un étendard avec vos armoiries ou un destrier

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

0

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de S. de grr
O Gagnez une nouvelle Action de S. de grr
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de l'un de vos compagnons)

« Je me fais du souci sur la capacité de asurvivre a la vie d’aventurier.
. est un mollasson, mais je vais en faire un dur a cuire, comme moi.

. m’a épaulé dans la bataille. Je peux avoir toute confiance en lui.

. a servi sous mes ordres dans I'armée, il y a longtemps.

« Je fascine mais il ne veut pas 'admettre.

Le Scigneur doe guerre

Vous n’étes pas un simple combattant, vous étes celui qui dirige les autres vers la
victoire | Personne n’égale votre charisme et votre sens tactique, méme si certains
redoutent surtout votre maniére si particuliére de motiver les troupes. Et vous étes
bien décidé a mener vos étranges compagnons vers la victoire, a condition d’obéir a
vos ordres.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Arthur, Iskander, Kaiser, Léo, William

Asuna, Balsa, Gabrielle, Olivia, Victoria

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits de soldat, Habits nobles, Habits archaiques,

Chatnes et cuir, Peaux et fourrures

Regard percant, Regard menagant, Borgne,

Rictus diabolique, Peintures de guerre

Athlétique, Musclé, Trapu, Longiligne, Séduisant

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O ARGENT : Vous acceptez toutes les missions,
méme les plus difficiles, tant que ¢a vous rapporte
gros. Une fois par session, lorsque vous vous mettez
en danger a cause des ordres de votre employeur, vous

gagnez 1 EXP.

O GLOIRE : Vous pensez que plus vous gagnerez
de bataille difficiles, plus vous augmenterez vos
chances de promotion. Une fois par session, lorsque
des hommes sous vos ordres se font tuer suite d I'une de

vos décisions, vous gagnez 1 EXP.

O PouVoOIR : Vous complotez pour lever une
grande armée afin de créer votre propre royaume,
et vous étes a la recherche d’alliés potentiels, quitte
a les former vous-méme. Une fois par session,
lorsque vous aidez quelqu’un & surpasser ses propres

limites, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0O Violence +1 ; Ruse +0 ; Obstination +2 ;
Arcanes -1 ; Charme +1
O Violence +0 ; Ruse -1 ; Obstination +2 ;
Arcanes -1 ; Charme +2
O Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;
Arcanes -2 ; Charme +1
0 Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;

Arcanes +0 ; Charme +1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

00 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

AcGions 0e Seigneur
oe GUERRE  (choisissez-en deux)

0 ARMEE PERSONNELLE : Vous avez une bande
de soldats fidéles qui vous accompagne partout.
Sélectionnez 2 atouts : Autonomes, Bien armés,
Bien disciplinés, Elite, Nombreux, Spécialistes
(préciser). Sélectionnez aussi un défaut : Bleusaille,
Brigands, Couards, Sauvages, Stupides, Tétes
brtilées. Le M]J leur attribuera leur équipent et leur

personnalité en fonction de ces choix.

Lorsqu'ils combattent a votre place, faites un jet
de Charme. Sur un 6-, ils battent en retraite sans
blesser I'ennemi. Sur un 7-9, ils battent en retraite
mais blessent’'ennemi. Surun 10+, ils tiennent bon
etblessent 'ennemi. A chaque fois qu’ils battent en
retraite, vous avez également un -1 cumulatif pour
faire appel a eux lors d’un prochain combat jusqu’a
ce qu’ils se remettent de leurs blessures et qu’ils

puissent se reposer.

0 DISCOURS D’ENCOURAGEMENT : Lorsque vous
motivez vos troupes ou un allié hors de combat, faites
un jet d’Obstination. Sur un 10+ ils sont 4 nouveau
sur pied et en état de se battre (et ils décochent 1 ¥
le cas échéant). Surun 7-9ilsonten plusun-1atous
leurs jets jusqu’a la fin du combat si ce sont des PJs,
ou si ce sont des PNJs, ils sont automatiquement

hors de combat aprés leur prochain fait d’arme.

0 J’ADORE QUAND UN PLAN SE DEROULE SANS
ACCROS : Lorsque vous déclarez que tout se passe
comme vous l'avez prévu, faites un jet d’Obstination.
Surun 6-vous tombez dans un piége tendu par votre
adversaire. Sur un 7-9 vos ennemis sont ralentis ou
pris au piége. Sur un 10+ vous apprenez en plus

une information capitale a propos de I'ennemi.

O INSULTE ACERBE : Lorsque vous offensez ou
injuriez quelqu’un, faites un jet de Charme. Sur un
6-, votre insulte tombe a plat et vous fait passer
pour un idiot. Sur un 7-9, choisissez I'une des

options suivantes. Sur un 10+, choisissez-en 3 :

» La victime révéle quelque chose a propos
d’elle par inadvertance

» Un allié gagne un +1 a son prochain jet
contre la victime

» La victime fait un faux-pas au mauvais
moment

» Lavictime est humiliée publiquement

O LEADER-NE : Lorsque vous menez la charge au
combat, ceux qui vous suivent ont +1 au jet de leur

prochaine Action.

O TACTICIEN : Lorsque vous évaluez la situation
pendant une bataille, vous faites un jet d’Obstination

au lieu d’un jet de Ruse.

AuGres Actions
eé6 NoGes OIVERSES
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Eauiremens

« Un choix parmi :

0O Arc (Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions)

O Arme improvisée (Dégéts 1, Assommoir,
Encombrant)

O Baton (Dégits 0, Allonge)

O Couteau (Dégats 0, Caché)

O Lance (Dégts 1, Allonge, Encombrant)
O Sabre (Dégats 1)

« Un choix parmi :

00 Armure en peaux (Armure 1, Dégueu)

O Bouclier en bois (Armure +1, Fragile)

O Gri-gri de protection (Armure +1 contre
les attaques magiques, Ringard)

O Besace d’herboriste

« Un symbole de votre lien avec les esprits

(décrivez-le)

« De l'encens et autres substances louches pour

vous aider a parler aux esprits

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

O

O

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Shaman
O Gagnez une nouvelle Action de Shaman
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie

d’aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

« Les esprits m’ont parlé du grand danger qui suit

« Jai servi de guide a

ne respecte pas la nature et je ne le respecte pas non plus.

auparavant. Il est mon débiteur.

est un ami de la nature et le mien par conséquent.

et moi avons lié nos destins lors d’un rituel.

le Svaman

Vous étes spécial : les esprits vous parlent et vous écoutent. Les gens normaux trouvent
bizarre que vous ayez toujours des amis imaginaires a votre dge, et méme ceux qui
connaissent votre don vous trouvent excentrique. Peu importe, ils ne sont pas capable
de comprendre... Mais gare d ceux qui s'en prennent d vous, car les esprits vous
obéissent au doigt et a l'ceil !



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Aziz, Crow, Gau, Mao, Rufus

Aurora, Morrigan, Sibéle, Tomoe, Willow

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits simples, Habits de voyageur, Peaux de béte,
Habits de druide, Habits religieux shinto

Regard hagard, Regard fou, Regard empli de

sagesse, Air sauvage, Hirsute

Athlétique, Musclé, Mince, Petit, Souple

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O AMITIE : Les amis sont comme des jeunes
pousses dont il faut prendre soins pour qu’ils
deviennent un jour des arbres majestueux. Une fois
par session, lorsque vous aidez quelqu’un a grandir,

devenir fort et prospérer, vous gagnez 1 EXP.

O PROTEGER LA NATURE : Vous vivez en
harmonie avec la nature et vous faites tout ce que
vous pouvez pour préserver la faune et la flore. Une
fois par session, lorsque vous aidez un animal ou un

esprit de la nature, gagnez 1 EXP.

O SAVOIR : Les esprits de la nature vous
chuchotent de nombreux secrets et cela ne fait
qu’attiser votre curiosité naturelle. Une fois par
session, lorsque vous percez un mystére surnaturel,

vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +0 ;
Arcanes -1 ; Charme +2
O Violence +1 ; Ruse -2 ; Obstination +2 ;
Arcanes -1 ; Charme +2
O Violence -2 ; Ruse +1 ; Obstination +1 ;
Arcanes +1 ; Charme +2
0O Violence +0 ; Ruse +0 ; Obstination -2 ;

Arcanes +2 ; Charme +2

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

AcGions 0eé SHaman

(vous avez Aide sirituelle et choisissez-en un de plus)

AIDE SPIRITUELLE : Lorsque vous demandez aux
esprits de vous donner un coup de main, faites un jet
de Charme. Sur un 10+, choisissez 2 options parmi

les suivantes. Sur un 7-9 choisissez-en une :

»  Vous obtenez I'effet voulu
» Les esprits ne demandent pas de
contrepartie

» Vous gardez le contrdle

O ASSAUT SPIRITUEL : Lorsque vous demandez
aux esprits de chdtier vos ennemis, faites un jet de
Charme. Sur un 10+, tous vos ennemis a proximité
sont blessés (Dégats 0, A distance, Puissant,
Explosion). Sur un 7-9, en plus choisissez I'une des

options suivantes :

» Llendroit est totalement dévasté par les
esprits
» Vos alliés sont dispersés sur le champ de
bataille
» Quelque chose d’important est détruit ou

perdu

O LANGAGE ANIMAL : Lorsque vous parlez avec
les animaux, faites un jet de Charme. Sur un 7-9,
choisissez I'une des options suivantes. Sur un 10+,

choisissez-en 3 :

» Vous obtenez des informations sur les gens
du coin

» Vous obtenez des informations sur la météo
des derniers jours

» Vous savez qui fait du tord a la Nature

» Vous savez si quelque chose d’inhabituel
est arrivé

» Vous recevez un peu de nourriture de la

part des animaux

0 BENEDICTION DE LA TERRE-MERE : Tant que
vos pieds touchent le sol naturel, vous gagnez +1 en

Armure.

0O ENVOUTEMENT : Lorsque vous demandez aux
esprits d'ensorceler quelqu’un en vue, faites un jet de
Charme. Sur un 10+, votre victime exécute I'un
de vos ordres. Sur un 7-9, vous attirez également
sa colére. Il n'est pas possible de donner un ordre
suicidaire ou qui serait contraire aux convictions

de la victime.

O FORME ANIMALE : Lorsque vous vous transformez
en béte féroce représentant votre totem animal, vous
gagnez un +1 4 vos jets utilisant une caractéristique
de votre choix et vous gagnez un -1 & vos jets
utilisant une caractéristique choisie par le MJ. Vous
conservez les bénéfices de votre équipement sous

forme animale.

AuGres Actions
eé6 Nnotes OIVERSES

exp
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»
E€auiremens Progression

Le Sorcier

« Un choix parmi : Charme +1

s Arcanes +1
0O Arc (Dégats 0, A distance, Encombrant,

) . Violence +1
Longue portée, Munitions)

O Baton (Dégats 0, Allonge)

O

O

O

O Obstination +1
O Ruse +1

O

O

O

0O Couteau (Dégats 0, Caché)
o . ) Gagnez une nouvelle Action de Sorcier
O Dague sacrificielle (Dégits 0, Exotique)
. . Gagnez une nouvelle Action de Sorcier
O Fouet (Dégats -1, Allonge, Explosion)
. . . Gagnez une nouvelle Action d'un autre
O Glaive (Dégits 0, Solide)
Archétype
+ Une armure de cuir (Armure 1, Caché, Fragile) O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
ou des bijoux d’'un gout douteux d’une valeur Archétype
équivalente a 1 Trésor O Changez de Tentation
+ Deux choix parmi : A partir de votre 6° Progression vous pouvez

O Divers livres de démonologie également choisir :

0 Un cadeau de la part de votre mentor O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
(décrivez-le) O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
O Un objet Exotique et Maudit qui vous a quel Archétype

été donné par un démon (décrivez-le) O Vous laissez votre marque sur le monde

O Vous gagnez un disciple ou un apprenti
O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier
Li , | ,
AEILS  (complétez-en au moins un avec le nom de 'un de vos compagnons)
. ne me fait pas confiance, et je ne lui fais pas confiance non plus.

«J’ai confié a I'un de mes secrets.

« Si quelqu’un peut sauver mon ame, c’est bien

« Je ne tolérerai pas que manque de respect 3 ma magie !

. et moi étions amants autrefois, mais ¢a a tourné au vinaigre. Vos pouvoirs magiques sont totalement différents des autres magiciens et vous puisez

votre force d'une source mystérieuse, pour ne pas dire impie. Vous n'aimez pas

vraiment parler de la nature de votre magie, ni de comment vous l'avez apprise, mais
. . 7 7 J. \ ). J

ce qui est certain c’est qu'elle met vos compagnons d’infortune mal a l'aise. D'un

. autre coté, ils ont peut-étre bien raison de se méfier.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Aleister, Faust, Melchior, Orphen, Waver

Louise, Naga, Martina, Rydia, Selphie

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits de voyageur, Habits extravagants,

Habits SM, Robe de cultiste, Cranes et pointes

Yeux vairons, Yeux voilés, Tatouages cabalistiques,

Visage démoniaque, Odeur de souffre

Athlétique, Déformé, Délicat, Squelettique, Obése

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

O AMITIE : Vous n‘avez pas beaucoup d’ami et
vous n’hésitez donc pas a utiliser des méthodes
douteuses pour leur venir en aide. Une fois par
session, lorsque vous défiez la loi pour le bien de l'un

de vos amis, vous gagnez 1 EXP.

O CORRUPTION : Votre 4me est d’une grande
noirceur et vous prenez du plaisir a voir la
déchéance des autres. Une fois par session, lorsque
vous pervertissez une personne jusqu'a ce qu'elle soit

aussi pourrie que vous, vous gagnez 1 EXP.

O SAVOIR : Vous étes fascinés par tous types de
savoirs interdits et vous ne perdez jamais une
occasion d’améliorer vos connaissances sur ces
sujets. Une fois par session, lorsque vous découvrez
des informations impies ou dangereuses, vous gagnez

1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence -1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +1 ; Charme +0
O Violence -2 ; Ruse -1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +2 ; Charme +1
O Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;
Arcanes +1 ; Charme -2
0 Violence +1 ; Ruse +1 ; Obstination +2 ;

Arcanes +0 ; Charme -1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

AcGIons 0 SORCiERr

(choisissez-en deux)

O FAMILIER : Lorsque vous donnez un ordre d votre
familier, faites un jet d’Obstination. Sur un 10+,
choisissez 2 options parmi les suivantes. Sur un

7-9, choisissez-en une :

» Votre  familier = accomplit  l'ordre
rapidement

» Votre familier n’attire pas I'attention de vos
ennemis

» Votre familier exécute I'ordre a la lettre

O GOETIE : Lorsque vous invoquez un démon, faites
un jet d’Obstination. Sur un 10+, choisissez 'une
des options suivantes. Sur un 7-9, choisissez-en 2.

Sur un 6-, choisissez-en 3 :

» Le démon est trop puissant pour que vous
puissiez le controler

» Le démon essaye de vous tuer avant tout

» Le démon a ses propres objectifs

» Llexpérience affecte votre psyché et vous

gagnez un dérangement mental

0 LIEU DE POUVOIR : Lorsque vous vous trouvez
dans votre atelier magique spécialement préparé
( pentacle, runes de protection, ... ), vous gagnez un
+1 a tous vos jets.

O MALEDICTION Lorsque vous maudissez
quelqu’un, faites un jet d’Arcanes. Sur un 6-, vous
passez pour un idiot et vous avez un -1 cumulatif
si vous retentez cette Action sur la méme cible. Sur
un 7-9, choisissez I'une des options suivantes. Sur

un 10+, choisissez 2 options :

» Un allié, ou vous-méme, gagne un +1 sur
son prochain jet contre la cible

» Lacible a des hallucinations

» Lacible se sent obligée de venir a vous

» Lacible a des éruptions cutanées soudaines,
perd ses cheveux ou veillit subitement

» Lavoix oul'apparence de la cible change de
fagon embarrassante

O LIEN NOIR : Lorsque vous liez un démon a un
objet, bannissez tout démon déja lié a I'objet par
cette Action, puis faites un jet d’Arcanes. Sur un
10+, le démon confére ses pouvoirs a l'objet et
choisissez une option parmi les suivantes. Sur un
7-9, choisissez 2 options au lieu d’une :

» Le lien n'est que temporaire et le démon se
libére rapidement

» Le démon influence les pensées du porteur
de l'objet

» Quelqu’un essaye de s’emparer de l'objet

0 MOT DE POUVOIR : Lorsque vous prononcez le
Nom Véritable du Seigneur des Cauchemars, faites
un jet d’Obstination. Sur un 10+, tous vos ennemis
qui vous entendent sont sonnés et vos alliés ont un
+1 & leur prochain jet contre eux. Sur un 7-9, vous
attirez en plus l'attention d’un démon hostile.

AuGres Acstions
et NnNoGes DIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



>
Eauiremens

« Deux choix parmi :

0O Arc (Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions)

O Arme improvisée (Dégéts 1, Assommoir,
Encombrant)

O Couteau (Dégats 0, Caché)

O Glaive (Dégats 0, Solide)

O Lance (Dégts 1, Allonge, Encombrant)
O Armure rafistolée (Armure 1, Ringard)

« Un sac avec vos affaires de lycéens (livres,

magazine, casse-croute, diverses babioles)

« Un objet qui a une grande valeur affective pour

vous (décrivez-le)

Progression

Charme +1
Arcanes +1

Violence +1

0

O

0

0O Obstination +1
O Ruse +1

O Gagnez une nouvelle Action de Visiteur
O Gagnez une nouvelle Action de Visiteur
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Gagnez une nouvelle Action d’un autre
Archétype

O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie

d’aventurier

Liéﬂs (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)

. est le premier qui m’a accueilli quand je suis arrivé dans ce monde
« Jai partagé avec certaines « coutumes » de la Terre

« Je veux que me considére comme quelqu’un de normal

. m’a confié un secret

« J’ai rencontré sur Terre et c’est & cause de lui que je suis ici.

Le VisiGeour

Vous venez d'un autre monde, la Terre d'aujourd’hui pour étre exact (et trés
certainement le Japon). Vous étiez sur le chemin du lycée ou de chez vous lorsqu’aprés
un grand flash de lumiére, vous vous étes retrouvé dans cet endroit merveilleux. Vous
avez du mal d vous acclimater mais au moins vous n'avez plus a vous en faire pour
V0s révisions.



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Carter, Haruhiro, Kazuma, Quinn, Subaru

Alice, Dorothy, Hitomi, Sanae, Yume

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Uniforme de lycéen, Cosplay, Tenue décontractée,

Tenue de sport, Tenue du dimanche

Mignon, Visage innocent, Regard déterminé,

Binoclard, Grands yeux larmoyants

Athlétique, Musclé, Pas encore développé,

Grassouillet, Mince

G@TZGAGiOTI (choisissez-en une)

O AMOUR : Ce qui vous arrive ne peut étre qu'un
signe du Destin et vous espérez trouver votre dme
sceur dans ce nouveau monde. Une fois par session,
lorsque vous progressez sur l'une de vos relations

romantiques, vous gagnez 1 EXP.

O GLOIRE : C’est 'occasion de votre vie ! I faut
oublier le passé, se forger sa propre destinée et
devenir le héros que vous avez toujours révé d’étre.
Une fois par session, lorsque vous vous mettez en
danger pour votre bénéfice personnel, vous gagnez

1 EXP.

O RETOUR SUR TERRE : Vous n'étes pas de ce
monde et vous navez pas l'intention d’en faire
partie. Une fois par session, lorsque vous vous mettez
en danger pour trouver un moyen de retourner chez

vous, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES
ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

OO000O

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence +1 ; Ruse +2 ; Obstination -2 ;
Arcanes +1 ; Charme +1
O Violence +0 ; Ruse +2 ; Obstination +0 ;
Arcanes +1 ; Charme +0
O Violence +0 ; Ruse +2 ; Obstination -1 ;
Arcanes +1 ; Charme +1
0O Violence -1 ; Ruse +2 ; Obstination +0 ;

Arcanes +2 ; Charme -1

y 4
E€6ats

O Malade (Violence -1)

00 Confus (Ruse -1)

[0 Secoué (Obstination -1)
O Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions oe VisiGeur

(vous avez Savoir moderne et choisissez-en un de plus)

SAVOIR MODERNE : Lorsque vous utilisez votre
éducation de lycéen pour faire U'érudit, faites un jet

de Ruse au lieu d’un jet d’Arcanes.

0 Eru : Lorsque vous rencontrez un inconnu qui
reconnait votre statut d'Elu a cause de quelque chose
d’inhabituel que vous avez (habits, bijou, marque de
naissance, ... ), faires un jet d’Arcanes. Sur un 7-9,
choisissez I'une des options suivantes. Sur un 10+,

choisissez-en 3 :

» Il ne tentera rien contre vous

» Par peur ou par révérence, il vous offre son
aide

» Il ne divulguera aucune information a votre

sujet

O GADGETS : Choisissez deux objets modernes
dans la liste suivante en votre possession qui ont
l'air de fontionner normalement : smartphone,
montre digitale, console de jeu, baladeur, netbook,
caméscope. Lorsque vous utilisez ['un de ces objets de

fagon intéressante, vous avez un +1 a votre jet.

O MASCOTTIE : Lorsqu’un allié affronte la mort en
votre présence, vous lui apportez le soutient moral

nécessaire et il gagne un +1 4 son jet.

O POUVOIR MYSTERIEUX : Lorsque vous étes
arrivé dans ce monde, un pouvoir surnaturel s’est
réveillé en vous. Vous gagnez I'une des Actions

d’Archétype suivante :

O Apprenti sorcier (Ménestrel)
Arme légendaire (Guerrier)
Force surhumaine (Ryujin)
Guérisseur (Champion)

Intervention divine (Innocent)

Ooooaooao

Magie destructrice (Mage)

0 KATAPHRACTE : Vous possédez un robot géant
que vous seul pouvez piloter. Il compte comme un
Butin important pour la campagne. Choisissez son
chassis, son apparence, son arme principale, deux

atouts et un défaut :

»  Chdssis : humanoide, animal (précisez), véhicule
(précisez), hybride (précisez)

» Apparence : élégant, steampunk, hi-tech,
organique, luxueusx, flashy, mignon, fait de bric et de
brog, pointes et plaques d’armure, criard, bizarre

»  Arme principale :

O Espadon (Dégats 2, Dévastateur)

O Lance (Dégits 1, Allonge, Dévastateur)

O Eclairs mystiques (Dégats 1, A distance,
Dévastateur, Munitions)

O Griffes (Dégats 1, Dévastateur, Perce-armure)

O Fléau (Dégats 1, Dévastateur, Puissant)

» Atouts : rapide, robuste, nerveux, compacte,
énorme, volant, amphibie, réactif, fiable, grande
capacité, entretient facile, béte de somme,
transformable, camouflable, nombreux senseurs

» Défaut : lent, fragile, peu manceuvrable,

fatigué, étroit, consomme trop, peu fiable, bruyant,

capricieux, dépassé

Lorsque vous pilotez votre Kataphracte, vous avez
une Armure de 2, vous pouvez utiliser son arme et

vous étes affectés par ses atouts et défauts.

Ausres Acstions
eé6 NotGes OIVERSES

exp
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»
E€auiremens Progression

Le Voleur

« Deux choix parmi : Charme +1

s Arcanes +1

O Arbaléte (Dégat 1, A distance,

.\ . Violence +1

Encombrant, Munitions, Puissant,
Recharge)

Ruse +1
0O Couteau (Dégats 0, Caché)

. o Gagnez une nouvelle Action de Voleur
Rapiére (Dégats 0, Superbe)

O

O

O

O Obstination +1
O

O

O Gagnez une nouvelle Action de Voleur
O

. . Gagnez une nouvelle Action d'un autre
Outils de serruriers

]
O Matériel d’escalade (Encombrant)
O
Archét
- chétype

Une fiole de poison
O Gagnez une nouvelle Action d’un autre

« Une armure de cuir (Armure 1, Caché, Fragile) Archétype

« Un petit butin équivalent a 1 Trésor O Changez de Tentation

A partir de votre 6° Progression vous pouvez

également choisir :

O Une caractéristique au choix +1 (max +3)
O Gagnezune nouvelle Action de n'importe
quel Archétype

O Vous laissez votre marque sur le monde
O Vous gagnez un disciple ou un apprenti

O Vous changez d’Archétype

O Vous quittez définitivement votre vie
Fp

aventurier

<
].16125 (complétez-en au moins un avec le nom de I'un de vos compagnons)
14 . . .
. m’a aidé sur un coup foireux et connait mes méthodes.

« J’ai volé quelque chose a

. couvre mes arriéres.
. ne connait rien de la vraie vie. Je vais le lui apprendre.
« J’ai raconté un bobard 4 etil ne veut pas croire que c’est un mensonge Vous préférez le terme « chasseur de trésors > mais en vérité peu importe qui posséde

le bien que vous convoitez. Vous avez aussi tendance a étre du mauvais c6té de la Loi,
et vos compagnons sont souvent excédés d'étre mélés a vos histoires louches, surtout
quand ils n'ont rien a voir avec tout ¢a. Mais parfois, ils ont besoin de vos services et
. la ils sont bien contents de vous avoir...



NRom

(choissez-en un ou inventez)
Balthier, Locke, Renard, Tasslehoff, Woodchuck

Black Rose, Faye, Jessie, Min, Yuffie

AppAarence

(choissisez un élément de chaque ligne)
Homme, Femme, Ambigiie, Caché

Habits discrets, Habits extravagants, Tenue banale,

Habits décontractés, Vétements miteux

Regard chafouin, Regard envieux, Regard fuyant,

Visage innocent, Visage séduisant

Athlétique, Petit, Souple, Noueux, Flasque

GenGAGiOT). (choisissez-en une)

0 MENTIR : Vous ne pouvez vous empécher de
semer la zizanie autour de vous, surtout lorsque
ca vous permet de cacher vos méfaits. Une fois
par session, lorsque vous faites porter le chapeau

quelqu’un, vous gagnez 1 EXP.

O ARGENT : Vous pensez que l'argent fait tourner
le monde et vous cherchez toujours a gagner gros.
Une fois par session, lorsque vous utilisez vos talents
pour vous enrichir personnellement, vous gagnez

1 EXP.

O VANTARDISE : Vous aimez vous mettre dans des
situations pas possibles pour le plaisir de raconter
aux autres comment vous vous en étes sorti. Une
fois par session, lorsque vous vous jetez dans la gueule

du loup sans réfléchir, vous gagnez 1 EXP.

CARACGERISGIQUES

OO000O

ViolLence

Batailler
Utiliser la maniére forte

Ruse

Evaluer la situation
Faire preuve de finesse

OBsGINAGIONn

Jouer les héros
Résister a la tentation

ARCANES

Faire I’érudit

CHarsme

Persuader quelqu’un

(choisissez un set et recopiez les valeur ci-dessus)

0 Violence -1 ; Ruse +2 ; Obstination +0 ;

Arcanes +1 ; Charme +1

O Violence +0 ; Ruse +2 ; Obstination -1 ;

Arcanes -1 ; Charme +2

O Violence +0 ; Ruse +2 ; Obstination -2 ;

Arcanes +2 ; Charme +0

0O Violence +1 ; Ruse +2 ; Obstination +1 ;

Arcanes +0 ; Charme -1

y 4
E€6ats

O
0
0
O

Malade (Violence -1)
Confus (Ruse -1)
Secoué (Obstination -1)
Défiguré (Charme -1)

Sansé

VAVAVIIVAVEV

Actions 0oe VolLeur

(choisissez-en deux)

O Couprs TORDUS : Lorsque vous bataillez en
utilisant des sales tours, faites un jet de Ruse au lieu

d’un jet de Violence.

O CASSE-COU : Lorsque vous jouez les héros, faites

un jet de Ruse au lieu d’un jet d’Obstination.

0O CHAPARDAGE : Lorsque vous essayez de faire
du vol a la tire ou de cambrioler un endroit, faites
un jet de Ruse. Sur un 10+, vous y parvenez sans
probléme. Sur un 7-9 choisissez I'une des options

suivantes :

» Vous étes pris la main dans le sac
»  Vous laissez une preuve de votre passage
» Vous n'obtenez pas tout a fait ce que vous

vouliez

O COURAGE, FUYONS : Lorsque vous devez
déguerpir pour éviter les ennuis, faites un jet de Ruse.
Sur un 10+ vous vous éclipsez sans probléme. Sur
un 7-9 vous réussissez mais choisissez 'une des

options suivantes :

» Vous laissez quelque chose ou quelqu’un
derriére vous
» Votre fuite est tout sauf discréte

» Votre fuite n’est que temporaire

O JE VOUS JURE, C’EST PAS MOI : Lorsque
quelqu’un vous accuse, faites un jet de Ruse (ou
de 2d6 + le nombre de Liens que vous avez avec
lui si c’est un PJ). Sur un 7-9, vous réussissez a
faire planer le doute. Sur un 10+, on vous croit

innocent.

O VRAIMENT DISCRET : Lorsque vous vous cachez
ou essayez de passer inapergu, faites un jet de Ruse.
Sur 10+, vous y parvenez sans probléme. Sur un

7-9 choisissez :

» Personne ne vous remarque
» Vous pouvez vous déplacer librement

» Vous laissez quelque chose derriére vous

AuGres Acstions
é6 Notes OIVERSES

exp
(J 00 O O O > Progression



Le Meneur ve Jeo

Les ovJecsirs ou MJ

» Décrire un monde fantastique vivant et
chatoyant
» Offrir aux PJs une vie d’aventures
trépidantes

»  Jouer pour découvrir se qui va se passer

Les précepses

» Le monde est fantastique, merveilleux, et
parfois aussi déroutant

» Adressez-vous aux personnages, pas aux
joueurs

»  Soyez subtil lorsque vous faites une Action
de MJ

» Ne dites pas le nom des Actions de MJ que
vous faites

» Nommez tout le monde, rendez-les
vivants

» Posez des questions accrocheuses et
appuyez-vous sur les réponses obtenues

» Réutilisez ce qui a été introduit
précédemment

» Agissez en fonction de ce que demande
I’histoire

» N’hésitez pas a casser vos jouets si cela fait
une meilleure histoire

»  Soyez fan de vos joueurs

» Pensez a ce qui se passe ailleurs

» DPoussez vos joueurs a agir plutdt que

réfléchir

Les Y régles O OR

» Soyez fidéle aux préceptes du jeu
»  Soyez fidéle aux régles
»  Soyez fidéle & vos notes

» Soyez honnéte envers vos joueurs

Les cHOseés A FAiRe
en sant ave MJ

» Aprés chaque Action, demandez « que
faites-vous ? »

» Dessinez des plans autant que vous le
pouvez

» Laissez des blancs pour pouvoir les remplir
plus tard

» Quand on vous pose une question,
retournez la question au joueur ou au groupe
» Faites des tours de table

» Lorsque 'ambiance est bonne, faites une
bonne blague

» Lorsque la situation I'exige, demandez a
tout le monde d’étre sérieux

» Zoomez pour détaillez I'action lorsque
vous en avez besoin

» Faites des plans d’ensemble pour
déterminer ce qui se passe dans les grandes
lignes quand c’est nécessaire

»  Allez a votre rythme et faites des pauses au
besoin

» Quand vous ne savez pas, ou que vous ne
voulez pas décider vous-méme, demandez &

vos joueurs ou jouez pour trouver la réponse

Premiére session

» Décrivez dans les grandes lignes un monde
fantastique et déroutant

» Laissez les joueurs expérimenter avec les
livrets d’Archétype

» Expliquez-leur qu’ils ne sont pas
obligatoirement amis mais qu’ils sont quand
méme alliés

» Précisez que chaque PJ est unique : un
autre personnage peut étre un « guerrier »,
mais il n'y a qu'un seul Guerrier dans notre
histoire

» Répondez a leurs questions et profitez-en
pour leur poser d’autres questions

» Prenez des notes et faites des plans pour
poser le décor

» Posez d’autres questions pour étoffer un
peu, mais laissez assez de trous pour plus tard
» Posez des questions de fagon a établir un
réseau de relations contradictoires entre PJs
et PNJs

» Dites-leur que vous n’étes pas la pour les
tuer mais pour découvrir quelle histoire vous
allez raconter tous ensemble

» Mettez les PJs dans une situation délicate
» Exploitez leurs Liens et leurs Tentations

» Poussez-les a prendre I'initiative

» Aidez-les a utiliser leurs Actions

»  Faites en sorte que chacun ait son moment
de gloire

» Faites-leur rencontrer des PNJs nommés
et vivants

» Trouvez l'opportunité d’avoir un petit
combat ou deux

» Prenez des notes sur ce qui se passe pour

la suite

Les PNJIs

Chaque PNJ a besoin d’un nom, d’une motivation

et d’une courte description.

S’il doit combattre, assignez-lui une valeur de
Dégits et d’Armure allant chacune de -1 a4 3.1l a

49 etil est éliminé s’il les perd tous.

Donnez-lui quelques Qualités et 2-3 Actions de

M] spécifiques pour le rendre mémorable.

Exemples de Qualités de PNJ : Abomination,
Artificiel, Boss, Discret, Elite, Extradimensionnel,
Gigantesque, Grand, Horde, Intelligent, Magique,
Minuscule, Organisé, Petit, Piétaille, Prudent,
Rusé, Terrifiant, et toute Qualité d’équipement

qui peut s’appliquer.

Une Horde est un groupe d’individu géré comme
un seul PNJ. Elle gagne Dégits +1 tant qu’elle
submerge son ennemi, mais les attaques avec

Explosion ont Dégits +1 contre elle.

De la Piétaille n’a que 2 ¥, I'Elite a 6 ¥ et un
Boss a 8, 12 ou 16 ¥ selon son importance dans

I"histoire.

Noms de PN]J : Arazzo, Aviel, Azgo, Bam, Beren,
Berong, Boda, Bolne, Borom, Brach, Brand,
Ceren, Chris, Claw, Danan, Darga, Dellar, Doire,
Eden, Eilla, Eliala, Eoli, Eribor, Erwyn, Evyna,
Fahar, Faro, Feng, Flora, Gavis, Geru, Gil, Gilde,
Givon, Goto, Graves, Harmonie, Heko, Ineto,
Jericho, Johara, Joscella, Kados, Kal, Kalia, Kalica,
Kanth, Kendis, Kinit, Kirit, Kohan, Kolua, Locan,
Lynzel, Maka, Mami, Marak, Maxime, Meida,
Mist, Nanaelle, Nimari, Niris, Nobos, Norik,
Nyta, Ornud, Orthaz, Pathi, Rake, Rarni, Rita,
Rivi, Rixen, Rolo, Seti, Shamal, Shin, Tahab, Thal,
Tiana, Tika, Tillia, Valentine, Vardun, Veran,

Zemlyn, Zoxas



Les Acsions de MJ

« GENERAL

» Aggravez la  situation suite aux
conséquences d'une Action passée

» Capturez quelqu’un

» Changez le décor

» Déclenchez I’Action liée a un lieu, un
danger ou un ennemi

» Empéchez les PJs d’obtenir un Butin

» Epuisez les ressources des PJs

» Faites apparaitre un vieil ennemi qui a
appris de nouveaux tours

»  Faites intervenir une nouvelle faction ou
un nouvel ennemi

» Indiquez aux PJs les conditions ou les
conséquences de leurs actions

» Infligez des Dégits ou un Etat a quelqu’un
» Introduisez de I'absurdité

» Mettez quelqu’'un dans une situation
difficile

» Mettez un PJ face a sa Tentation

» Montrez les signes d'une menace a venir

» Offrez un défi a I'un des PJs (en jouant sur
ses points forts ou ses points faibles)

»  Offrez une opportunité, avec ou sans cotit
» Prenez quelque chose a quelqu'un

» Retournez les Actions des PJs contre eux
» Révélez des richesses (Trésors ou Butin)
coliteuses a obtenir

» Révélez une vérité qui dérange

» Séparez les PJs

« ENVIRONNEMENT

» Bloquezle chemin

» Cachez quelque chose

» Déversez quelque chose

» Exhibez quelque chose a tous

» Introduisez un gardien

» Montrez un autre chemin

» Obligez-les a rebrousser chemin
»  Offrez un guide

» Ouvrez le chemin

» Réarrangez, modifiez les lieux

» Révélez quelque chose a quelqu’un

« INFORTUNE

» Quelqu’un approche les PJs & la recherche
d’aide ou de réconfort

» Quelqu’un est attiré dans un endroit ou il
ne devrait pas mettre les pieds

» Quelqu'un est séduit par les forces
obscures

» Quelqu’un fuit subitement avec ses amis
ou sa famille

» Quelqu’un néglige ses responsabilités ou
ses obligations

» Quelqu'un prend un chemin auto-
destructeur ou sombre dans le désespoir

» Quelqu’un se laisse dominer par sa rage

» Quelqu’un se renferme et s’isole

» Un faux prophéte annonce la miséricorde
divine

» Un faux prophéte annonce un terrible
chatiment

» Un fléau (maladie, malédiction, folie, ...)
étend son influence ou renforce sa puissance

» Un monstre apparait la ot on ne l'attend

pas

« COMBAT

» Appelez des renforts

» Attaquez chaotiquement dans une
explosion de violence

» Attaquez de fagon coordonnée avec un
objectif clair

» Changez de tactique

» Défiez 'entendement ou soyez terre-a-
terre

» Demandez laide d’un allié ou d'un
compagnon

» Demandez réparation ou miséricorde

» Désignez un champion

» Montrez votre force ou votre talent

» Racontez une histoire pour intimider

»  Submerger un ennemi inférieur

» Suivez diligemment les ordres ou défiez

l'autorité

« POLITIQUE

» Achetez I'allié de quelqu’un

» Ecrasez quelqu’un de fagon brutale et
directe

» Ftudiez quelqu'un attentivement pour
frapper lorsqu’il sera faible

» Faites une démonstration de discipline

»  Faites une démonstration de force

» Minez les forces de quelqu'un de fagon
prudente et discréte

» Montrez-vous plus malin qu’ils ne le
pensent

» Négociez : demandez une concession ou
I'obéissance

» Obtenez quelque chose que vous
pourrez monnayer contre une faveur ou des
informations

» Prenez ce qui vous revient de droit

« SURNATUREL

»  Altérez, dépravez ou anéantissez quelque
chose ou quelqu’un

» Apprenez un sombre secret ou un savoir
occulte

» Attaquez quelqu’un directement avec de la
magie brute

» Attaquez quelqu’un subtilement avec une
malédiction

» Augmentez ou diminuez la puissance
magique d'un lieuy, d’'un objet ou d'un
individu

» Dévoilez la véritable nature de quelqu'un
ou quelque chose

» Dévoilez un apercu de la véritable nature
de I'Univers

» Espionnez quelquun ou un lieu par
divination

»  Faites un marché de dupes avec quelqu'un
avotre avantage

» Manipulez les événements a votre
avantage

» Menacez quelqu’un avec vos pouvoirs,
directement ou par implication

» Modifiez localement les lois naturelles

» Volez quelque chose ou enlevez quelqu'un

Vous faites une Action de MJ lorsque :

« Tout le monde vous regarde pour savoir ce qui
va se passer (Action gentille)

« Un joueur vous donne une occasion en or
(une Action gentille devient méchante)

« Un joueur a obtenu un 6- sur son jet (Action
méchante)

Une Action méchante ne peut pas étre
ignorée, alors qu'une Action gentille peut
étre évitée ou mitigée si les PJs font le bon
choix.




y
Sauiremens & Grésors

L’éauiremens

Les PJs sont considérés comme ayant tout le
nécessaire pour leurs aventure et on ne fait donc
pas le décompte précis des rations, torches,
munitions et autres. Si un PJ a besoin de quelque
chose qui sort de 'ordinaire ou de I'équipement
de rechange, ce dernier doit marchander pour

I'obtenir.

La Besace d’herboriste est remplie d’herbes
médicinales pour traiter la plupart des maladies
et des poisons, et soigner les blessures. Son
utilisation principale est de permettre a un
patient de faire Action se reposer en un temps
raisonnable méme s’il est gravement blessé. Elle
permet également de prodiguer les premiers soins,

ce qui revient généralement 3 jouer les héros.

Grésors es Pusins

Les Trésors servent a gérer de fagon abstraite les
richesses des PJs : piéces d’or mais aussi objets
de valeur comme une statuette, des vétements

luxueux, des bijoux, des pierres précieuses, ...

Les Butins servent a résoudre un Front ou les
Menaces qui en découle. Un Butin peut prendre
n'importe quelle forme : un objet magique, un
sort, une faveur divine, un alli¢, une information
capitale, etc. Un Butin fait partie intégrale de la
campagne, et il continue d’étre utile apreés qu'’il ait
joué son role. Il peut méme redevenir important a

un moment ou a un autre.

ARMES €6 ARMURES
COURANGES

» Arbaleéte : Dégits 1, A distance,
Encombrant, Munitions, Puissant, Recharge
» Arc : Dégits 0, A distance, Encombrant,
Longue portée, Munitions

» Arme improvisée : Dégits 1, Assommoir,
Encombrant

» Baton : Dégits 0, Allonge

» Cestes : Dégits 0, Assommoir

» Couteau : Dégits 0, Caché

» Epée: Dégits 1

» Espadon : Dégits 2, Encombrant

» Fléau : Dégits 1, Encombrant, Puissante
» Fouet : Dégits -1, Allonge, Explosion

»  Glaive : Dégats 0, Solide

» Hache de bataille : Dégits 2, Encombrant
» Lance : Dégits 1, Allonge, Encombrant

» Masse : Dégats 0, Puissant

» Rapiére : Dégits 0, Superbe

» Armure de chevalier : Armure 2,
Encombrant

» Armure de cuir : Armure 1, Caché, Fragile
» Cotte de maille : Armure 1

» Bouclier : Armure +1, Encombrant

» Talisman de protection : Armure +1

uniquement contre la magie

Remarque : Se battre & mains nues est équivalent
a une arme avec Dégits -1 et Assommoir. De

simples vétements ont Armure 0.

Les QualLicés

Les objetsimportants sont définis par un ensemble
de Qualités. La plupart apportent des bénéfices,
d’autres servent juste d’accroches narratives, et

quelques-unes sont en réalités des défauts.

A distance : L'objet est une arme de tir et permet
d’attaquer un ennemi a distance. Elle ne peut pas

par contre étre utilisée au corps-a-corps.

Allonge : L'arme permet d’attaquer au contact
tout en étant a une distance raisonnable de sa

cible.

Armure X : L'objet vous donne un score d’Armure

de X lorsque vous le portez.

Armure +X : Lobjet augmente votre score
d’Armure de X lorsque vous le portez. Si vous
bénéficiez plusieurs fois de cette Qualité, les

bonus se cumulent.

Assommoir : La cible de l'attaque est sonnée,
voire assommeée, lorsqsu’elle subit une blessure

par l'objet.
Caché : L'objet est facile a dissimuler sur soi.

Dégats X : L'arme vous donne un score de Dégits

de X lorsque vous la maniez.

Dégits +X : Le score de Dégits de I'arme est
augmenté de X. Si vous bénéficiez plusieurs fois

de cette Qualité, les bonus se cumulent.

Dégueu : L'objet a un aspect ou une odeur pas

tres ragotitant.

Dévastateur : L'arme provoque des blessures

particuliérement impressionnantes.

Encombrant : L'objet est lourd et/ou trés grand

et pas pratique a transporter.

Exotique : L'objet est fait dans un matériau
mythique comme l'orichalque ou a des propriétés

étranges et/ou inconnues.

Explosion : L'arme inflige ses Dégits 4 tous ceux

situés a proximité de la cible.

Fragile : Lobjet s’abime et se casse trés

facilement.

Longue portée : L'arme peut tirer sur des cibles
trés éloignées.
Lumineux : L'objet posséde une aura brillante.

Maudit : Le porteur de I'objet est frappé par une

terrible malédiction.
Mignon : L'objet a un aspect trop choupinou.

Munitions : L'arme utilise des munitions, qui

peuvent étre égarées ou s’épuiser.

Perce-armure : UArmure de la cible est toujours
considéré comme égale 3 0 (méme si elle est plus

basse).

Puissant : La cible de 'attaque vacille ou recule

en plus des dégits.

Recharge : Il faut recharger I'arme aprés usage, ce

qui peut prendre du temps.

Ringard : L'objet a un aspect totalement passé de

mode, ce qui vous rend ridicule.

Solide : L'objet est trés difficile 4 abimer ou &

casser.

Superbe : Lobjet est d’excellente facture et
d’aspect luxueux. Sa valeur est équivalente a 1

Trésor a la revente.



Les FrontGs

« Choisissez une catastrophe imminente en guise

de Front

« Décidez de 1-2 Butins nécessaires pour résoudre

le Front

« Ecrivez 2-4 Enjeux sous forme de questions dont il

faudra trouver la réponse en cours de jeu

« Décidez de 2-4 Menaces (dangers réels et PNJs

hostiles) liées au Front et/ou aux Butins

« Pour chaque Menace :

» Indiquez son Objectif (ce qu’elle veut)
» Notez ses Moyens (comment elle y
parvient), chacun étant également une Action

de MJ spécifique a cette Menace
« Faites une liste des PNJs importants

« Prévoyez 1-2 Trésors a trouver pour chaque PJ

Exempvles Oe
Menaces

« COMBAT

» Invasion barbare (subjuguer les faibles, piller
les richesses)

» Infestation humanoide (devenir
innombrable, consumer les ressources)

» Horde de morts-vivants (se propager,
éliminer les vivants)

» Armée d’un pays voisin (acquérir des terres,
protéger la patrie)

» Rébellion (se révolter, faire ce qu’ils pensent
juste peu importe le prix)

» Agents du gouvernement (exercer des

représailles sur les marginaux)

« POLITIQUE

» Guilde (augmenter ses richesses et son
pouvoir)

» Organisation religieuse (établir et suivre les
doctrines)

» Dictateur (contrdler et dominer)

» Prophéte (dénoncer et renverser)

» Gouvernement corrompu (maintenir le
statu quo)

» Société secréte (infiltrer et absorber)

« SURNATUREL

» Démons (détruire et corrompre)

»  Anges (apporter un jugement, bannir le chaos)
» Divinité (acquérir des croyants)

» Dragon (augmenter et protéger son trésor)
» Magicien fou (accumuler du pouvoir magique)
» Artéfact intelligent (trouver un porteur

digne de ce nom)

« ENVIRONNEMENT

» Prison (enfermer, empécher les évasions)

» Portail ténébreux (déverser les hordes
infernales)

» Volcan (incinérer et détruire les alentours)

» Forteresse (refuser I'accés)

» Labyrinthe (piéger, entraver la traversée)

» Ruines cyclopéennes (attirer les faibles
d’esprit)

« INFORTUNE

» Epidémie (se propager dans la population)

» Malédiction (rendre sa victime misérable)

» Lieu hanté (corrompre ou briser les vivants)
»  Hystérie collective (promouvoir la folie)

» Culte subversif (imposer les choix et les
actions de la population)

»  Sombre secret (exposer quelqu'un au danger)

Fictie e Frons

Oescripsion

Pusins :

EnJeux -

PNRJs :

Menace 1

NOM/TYPE :
OBJECTIF :

MOYENS :

Menace D

NOM/TYPE :
OBJECTIF :

MOYENS :

Grésors

L d
o

Menace 2

NOM/TYPE :
OBJECTIF :

MOYENS :

Menace H

NOM/TYPE :
OBJECTIF :

MOYENS :



Fictie 0e Frons

Oescripsion
Pusins :

EnJeux -

PRJs :

Menace 1 Menace 2
NOM/TYPE : NOM/TYPE :

OBJECTIF : OBJECTIF :

MOYENS : MOYENS :
Menace I Menace H
NOM/TYPE : NOM/TYPE :

OBJECTIF : OBJECTIF :

MOYENS : MOYENS :

L d

Grésors ¢

Fictie e Frons

Oescripsion
Pusins :

EnJeux -

PNRJs :

Menace 1 Menace 2
NOM/TYPE : NOM/TYPE :

OBJECTIF : OBJECTIF :

MOYENS : MOYENS :
Menace I Menace H
NOM/TYPE : NOM/TYPE :

OBJECTIF : OBJECTIF :

MOYENS : MOYENS :
Grésons :



ExemprvLe de Frons : Le Monastére 0 ORGHAZ

Oescripsion

Les PJs doivent récupérer un livre blasphématoire dans les ruines du monastére d’Orthaz pour des raisons
diverses. Cependant, 4 leur insu, un nécormancien cherche également ce livre et I'aurait déja récupéré si un clan

orc ne s’y était pas installé.

Pusins :

Le Livre Noir de Nahal, un important ouvrage de démonologie

EnJeux .
Uruk va-t-il garder sa place de chef ?
Que va-t-il advenir des orcs de son clan ?

Quelques secrets se trouvent encore cachés dans les ruines du monastére 2

PRJs :

Nihls, le nécromancien : Il se fait passer auprés des PJs pour le dernier moine du monastére et il est arrivé

quelques jours avant eux. Ses négociations avec Uruk pour fouiller les ruines ont pour I'instant échoué.

Baris, vampire : Le garde du corps de Nihls, habilé comme un brigand. Il est actuellement sous I'emprise d'un

puissant sort qui le rend servile envers Nihls, pour son plus grand déplaisir.

Uruk, chef orc : Un orc imposant aussi fort que sage, qui apprécie les démonstrations de force. Il méne

actuellement son clan a la recherche d’un nouveau territoire aprés en avoir été chassé par un monstre féroce.

Grishnak, orc ambitieux : Ce jeune coq est rusé comme un renard et convoite depuis toujours la place d’Uruk.
Ce dernier n’est pas dupe, mais Grishnak est trés populaire parmi les jeunes guerriers du clan, et le bannir n’est

pas envisageable.

L d

Grésors ¢

Divers ouvrages, statuettes et autres objets saints pour une valeur d’un Trésor par PJ

Menace 1

Nom/1yPE : Nihls (magicien fou/surnaturel)

OBJECTIF : Récupérer le Livre Noir de Nahal caché quelque part dans le monastére
MOYENS :

Influencer les PJs pour qu’ils s’occupent des orcs

Utiliser sa magie pour créer des diversions

Ordonner a Baris d’éliminer les géneurs

Menace 2

Nom/1ypE : Uruk (dictateur/politique)

OBJECTIF : Trouver un endroit ol son clan pourra vivre en paix
MOYENS :

Intimider ses ennemis par la force

Faire appel 4 ses meilleurs guerriers pour faire respecter I'ordre

Menace D

Nom/TYPE : La horde orque (infestation humanoide/combat)
OBJECTIF : Rendre sa gloire a son clan

MOYENS :

Renverser Uruk par le nombre

Demander a Grishnak de mettre au point un plan dont il a le secret
Se laisser séduire par les promesses de puissance du nécromancien

Utiliser les secrets du monastére pour chasser les intrus
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