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0 
AVANT-PROPOS : « UNE » PAS « LA » 

Ce livre est une bo´te ¨ outils pour Fate. Ce nôest pas la boîte à outils.  

Quôentendons-nous par là ? 

Cette bo´te ¨ outils pour Fate nô®tait au d®part quôun simple palier pour la souscription de 

Fate Core en VO. Au début, seule la section sur la magie devait en faire partie. Et alors que la 

souscription enflait, le livre enflait tout autant. Et vers la fin, alors que le livre nôen finissait 

plus de grandir, vinrent toutes les demandes sur ce qui devait être inclus. 

Cô®tait tr¯s flatteur dôimaginer toutes ces personnes penser quôon pouvait tout inclure. 

Impossible bien entendu, mais vraiment flatteur.  

Ceci dit, nous savions que nous aurions ¨ satisfaire ¨ toutes ces demandes si ce nôest dans 

la lettre, au moins dans lôesprit. Ainsi, initialement conu comme un ensemble dôoutils pour 

la magie uniquement, est née ensuite La boîte à outils de Fate. 

Fidèle à son nom, cette bo´te ¨ outils nôest pas un accessoire qui va produire directement ce 

que vous d®sirez. Mais côest une collection dôid®es, dôapproches et de bidouillages qui 

peuvent vous y amener. Dit autrement, alors que les gens nous demandaient la lune, nous 

avons décidé de leur offrir un éventail de méthodes pour construire des fusées (on fabrique 

des fus®es maintenant, côest cool les fus®es). 

Quand vous recherchez la règle parfaite pour votre jeu, ne vous attardez pas sur les 

apparences. Admettons quôune section de ce livre décrit comment modéliser les monstres 

gigantesques comme des zones ou comme un ensemble de personnages plut¹t quôun seul 

personnage ç g®ant è. Alors que lô®tiquette sur la bo´te dit ç ceci est la faon de g®rer les 

monstres gigantesques è, ce nô®tait que lôemballage. Cette m®thode offre aussi une façon de 

gérer les combats de « boss final » en général. Ou une façon de diriger une partie avec un 

bombardement de la station orbitale de la mort. De même, différentes façons de gérer les 

super-héros dans une partie de Fate sont couvertes par une variété de concepts et de sections 

dans ce livre, mais une seule porte lô®tiquette de ç super-héros ». 

Bien entendu, tous les outils possibles ne se retrouvent pas dans ce présent livre, mais il y a 

tellement dôid®es et de concepts que vous °tes s¾r de trouver quelque chose qui vous fera 

avancer. Et lorsquôune nouvelle id®e germe, sôil vous pla´t, partagez-la. Il existe de nombreux 

endroits où de passionnantes discussions se déroulent en ce moment même qui pourraient 

profiter de vos idées, que ce soit les diverses communautés Fate sur Google+, les forums 

d®di®s aux jeux de r¹le tel Casus NO, RPG.net ou RPGGeek. Lôaudience de Fate ne fait 

quôaugmenter et est pleine de personnes intelligentes et sympathiques, parfois même plus que 

les auteurs de Fate. 

Plus que tout, cette boîte à outils pour Fate est un manuel d'entraînement pour votre 

cerveau. Dans ces pages, vous trouverez des dizaines de faons dôajouter de la nouveaut® et 

de la différence dans vos parties de Fate. Parfois ce sera exactement ce dont vous avez besoin. 

Dans la majorit® des cas, ce ne sera quôun point de d®part pour bricoler et concevoir vos 

propres m®caniques. Remontez vos manches, utilisez cette magnifique collection dôoutils et 

voyons ce que vous allez pouvoir en faire ! 

ð Fred Hicks, 15 juillet 2013   
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1 
POURQUOI EN SOMMES-NOUS 

LÀ ? 

Pensez à Fate comme à une machine construite pour produire un résultat spécifique. 

Comme beaucoup de machines, Fate peut °tre modifi® pour produire dôautres r®sultats. Elle 

contient un ensemble de réglages et un réseau de curseurs qui peuvent être ajustés à la hausse, 

à la baisse ou sur les côtés pour atteindre le résultat que vous recherchez. Elle est robuste, 

flexible, et surtout, elle peut être bidouillée.  

Que signifie « elle peut être bidouillée » ? Tout dôabord, cela signifie que vous pouvez 

changer les r¯gles. Cela est vrai pour nôimporte quel jeu. Si vous jouez au Monopoly, 

permettre aux joueurs de r®cup®rer de lôargent quand ils sôarr°tent sur la case Parking gratuit 

est une bidouille. Elle modifie la nature de lô®conomie du jeu et le rend plus indulgent, il sera 

donc plus difficile de perdre une partie par manque de fonds. Fate est similaire, il peut être 

modifié. Vous voulez que le MJ dispose de plus de points Fate ? Que les joueurs aient des 

scores de compétences plus élevés ? Vous voulez changer la façon dont les aspects 

fonctionnent ? Tout ceci est possible avec un peu dôeffort de votre part.  

En second lieu, le fait quôil soit conu pour °tre bidouill® implique que Fate nôoffrira 

aucune résistance à vos modifications. En fait, il est suffisamment adaptable pour que des 

changements mineurs dans le feu de lôaction ne remettent rien en cause, et m°me des 

modifications majeures ne nécessitent que quelques ajustements des autres parties du jeu. Ce 

nôest pas tant que Fate puisse °tre bidouill®, côest que Fate est facile à bidouiller, si vous êtes 

prêt à faire le travail.  

Pour obtenir ce que vous cherchez, certains changements peuvent être nécessaires. Fate est 

donc un ensemble de réglages, et le Système de base de Fate représente les paramètres par 

défaut de ces réglages. Peut-être que ces paramètres ne sont pas adaptés à vos parties. Peut-

être que vous aurez à changer certains de ces réglages ou même à en créer de nouveaux, mais 

vous nô°tes pas s¾rs des ajustements ¨ faire, ou des impacts que cela aura sur les autres parties 

du jeu. Ne vous inqui®tez pas, côest la raison pour laquelle nous sommes ici.  

La boîte à outils de Fate est un livre qui traite de la façon de bidouiller Fate, qui expose ce 

qui se passe quand vous le faites et ce que vous pouvez faire quand vous commencez à vous 

amuser avec la façon dont les choses fonctionnent. Si cela vous ressemble et vous titille, ce 

livre est pour vous.  
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RÈGLES CONTRE DÉCISIONS 

Évidemment vous pouvez bidouiller Fate, mais devriez-vous le faire? Parfois la réponse est 

oui. Si vous projetez une partie avec des super-héros, vous aurez besoin de super-pouvoirs. Si 

vous vous lancez dans un scénario avec courses de voitures, vous aurez besoin de quelques 

règles pour gérer les véhicules.  

Parfois cependant, vous nôaurez pas besoin dôune nouvelle r¯gle. Parfois vous aurez 

seulement besoin de prendre une décision.  

Une telle décision est prise par votre table de jeu, généralement guidée par le MJ, et 

concerne la façon dont quelque chose fonctionne à cette table. Ces décisions couvrent des cas 

particuliers qui ne sont pas explicitement définis par les règles du jeu et des cas qui 

nécessitent une interprétation. Une nouvelle règle, dôun autre c¹t®, modifie un ou plusieurs 

sous-systèmes au sein du jeu, ou en ajoute un nouveau. Là où une décision est une 

interprétation de la façon dont fonctionne le jeu, une nouvelle règle change la façon dont 

fonctionne le jeu.  

Par exemple, quand vous dites à un joueur que son personnage ne peut pas ajuster son tir 

de sniper sur une longue portée parce que le bateau sur lequel il se trouve tangue un peu trop, 

vous prenez une décision. Quand vous statuez explicitement que personne ne peut sniper à 

longue portée depuis un bateau, vous créez une règle. Vous voyez la différence ? Lôune 

affecte la situation en cours et peut avoir des cons®quences plus tard, lôautre affecte toutes les 

situations similaires.  

Donc, quand utiliser lôune ou lôautre ? Créez une nouvelle règle quand vous traitez quelque 

chose qui arrive souvent. Que vous trouviez quelque chose de problématique, ou que vous 

vouliez ajouter quelque chose, si a arrive souvent, côest souvent une bonne occasion de cr®er 

une règle. Prenez une décision si vous nô°tes pas s¾r que la situation se reproduise, ou si vous 

pensez quôelle restera rare. Si vous cr®ez des r¯gles pour chaque situation, vous en aurez 

tellement que vous ne pourrez plus les gérer toutes. Si au contraire vous prenez des décisions 

pour les cas limites, vous aurez plus de liberté pour revenir dessus plus tard. Bien sûr, vous 

pouvez changer une règle, mais certains joueurs peuvent crier à la tricherie, et avec raison! 

Pire, vous rendez vos règles encore plus difficiles à retenir et à suivre, en particulier si vous 

les changez tout le temps.  

Le secret est que des décisions peuvent devenir des règles. Si vous prenez une décision à 

propos des tirs de sniper depuis un bateau et que cette situation se présente encore et encore, 

faites-en une r¯gle. Si vous prenez une m°me d®cision plusieurs fois, les joueurs sôen 

souviendront probablement. Il y a ainsi moins de chance que cette règle finisse par être 

oubliée.  

LA RÈGLE DE BRONZE 

Il reste une question que vous devriez vous poser avant de créer une règle totalement 

nouvelle: puis-je me référer à la règle de bronze (voir le SRD du système de base, page 186) ?  

Dans Fate, vous pouvez traiter ¨ peu pr¯s tout comme si cô®tait un personnage. Votre 

flingue ? Bien sûr. La tempête qui fait rage ? Absolument. La scène en elle-même ? Pourquoi 

pas. Vous pouvez attribuer des aspects, des compétences, des prouesses, des jauges de stress à 
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nôimporte quoi. Et plus fort encore, tout cela peut °tre diff®rent de ce dont les joueurs 

disposent. Cela nôapporte rien que la tempête qui fait rage dispose de Combat et de Physique, 

mais que pensez-vous de Froid et Grésil ? Vous nôavez pas besoin de jauges de stress mental 

ou physique pour un flingue, mais une jauge de stress Munitions ? Et les scènes ont déjà un 

bon paquet dôaspects !  

Si vous voulez repr®senter un nouvel ®l®ment comme un personnage, côest typiquement 

plus simple de recourir à cette technique que de créer une nouvelle règle ex nihilo. Tout ne 

fonctionne pas de cette mani¯re, mais côest un outil puissant, utilisable pour une grande 

variété de situations. 

Il existe un autre corollaire de cette technique : de nouvelles règles pour les personnages 

peuvent °tre repr®sent®es ¨ lôaide des ®l®ments existants des personnages. Vous pouvez 

simuler la magie par des compétences, les super-pouvoirs par des aspects ou des prouesses, et 

le fait dô°tre corrompu par une ancienne et attirante force par une jauge de stress. 
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2 
ASPECTS 

LES ASPECTS 

Les aspects sont le fondement de Fate. Ils décrivent qui est votre personnage de la façon la 

plus claire et la plus intéressante qui soit et sont au cîur de lô®conomie des points Fate. 

Invoquer un aspect vous donne un certain degré de contrôle sur votre destinée, un moyen de 

modérer les caprices des dés. Contraindre un aspect est le meilleur ami du MJ quand il sôagit 

de cr®er une histoire et des situations, dôinsuffler une tension dramatique dans une sc¯ne, ou 

simplement de mettre des bâtons dans les roues des joueurs.  

Le Système de base de Fate détaille les utilisations de base des aspects et cela suffira pour 

la plupart des groupes. Mais si vous souhaitez aller un peu plus loin avec vos aspects, 

introduire de la complexité, ou juste faire quelque chose de différent, lisez ce qui suit.  

Invoquer un effet 
Le Système de base de Fate expose brièvement ce concept, en expliquant que ce que nous 

connaissions auparavant en tant quôç invoquer un effet è nô®tait quôune forme cr®ative 

dôinvocation dôaspect. Cela reste vrai, mais peut-°tre nôest-ce pas sa seule signification.  

Quand vous invoquez un effet, vous dépensez un point Fate ou une invocation gratuite 

pour cr®er un effet m®canique d®fini et sp®cifique, quelque chose de diff®rent de ce que lôon 

obtient typiquement avec un aspect. Quand vous créez un aspect, voyez si oui ou non vous 

avez besoin dôy adjoindre un effet sp®cial. Peut-être votre mage pourra invoquer Faire un 

avec la Terre pour ®viter de tomber ou dô°tre d®plac® contre son gr®, ou peut-être que votre 

enquêteur aux pouvoirs psychiques pourra invoquer Indiscrétion mentale pour lire les 

pens®es superficielles de quelquôun.  

M®caniquement, un effet dôaspect devrait valoir le co¾t du point Fate d®pens®, soit 

lô®quivalent de deux crans de puissance comme nôimporte quelle invocation dôaspect. Les 

effets dôaspect devraient faire quelque chose, comme dans les exemples précédents plutôt que 

de donner un bonus statique. Une invocation dôaspect standard donne d®j¨ un bonus, un effet 

sp®cial qui fait la m°me chose est donc inutile. Un effet dôaspect est un peu comme une 

prouesse supplémentaire constituant une exception aux règles, pour laquelle il faut toujours 

payer, ¨ la fois en termes de la finalit® de lôeffet et de degr® de complexit® ajout®e ¨ votre 

personnage. 
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Combien dõeffets? 

En parlant de complexité des personnages, les MJ doivent décider du nombre de ces effets 

pour chaque PJ. Le moyen le plus simple dôutiliser cette r¯gle est de permettre ¨ chaque 

joueur dôajouter un effet sp®cial ¨ son concept, puisque côest lôaspect qui est le plus 

susceptible dô°tre important et caract®ristique pour le personnage. Vous pouvez donner aux PJ 

plus dôeffets dôaspect, mais leur en donner trop est comme avoir trop de prouesses: ils ne sont 

pas tous utilis®s et trop dôoptions peut conduire ¨ une paralysie de choix.  

Les PNJ peuvent ®galement avoir des effets dôaspect, mais il est pr®f®rable dôen donner 

seulement aux PNJ principaux et peut-être à un PNJ secondaire très important.  

Dans les deux cas, le mieux est de limiter le nombre dôeffets dôaspect par personnage à un ou 

deux au plus.  

En termes de co¾t, il est normal pour les PJ dôavoir un voire deux de ces effets 

gratuitement. Ils sont équivalents à une invocation normale en termes de puissance, et ils sont 

plus dépendants de la situation donc ils sont susceptibles dô°tre utilis®s moins souvent. MJ, 

vous êtes en droit de demander une dépense en restauration pour les effets supplémentaires 

au-delà.  

Aspect : Toujours armé 

Effet : Dépensez un point Fate pour sortir une petite arme facilement dissimulée 

secrètement sur votre personne (un couteau ou un petit pistolet), même si vous avez été 

désarmé auparavant.  

Aspect : Ninja du Clan du Serpent 

Effet : Dépensez un point Fate pour disparaître à la vue de tous, même si des personnes 

vous regardent. Cela vous donne une justification pour faire un jet de Discrétion pour vous 

cacher.  

Aspect : Éclaireur elfe au regard perçant 

Effet : Dépensez un point Fate pour être capable de distinguer des détails clairement sur de 

longues distances (jusquô¨ 2 km), m°me de nuit 

Invocation graduelle 
Lorsque vous invoquez un aspect, vous obtenez un bonus de +2 ou une relance des dés. 

Côest bien la plupart du temps, mais cela ne fournit pas dôavantage m®canique si lôinvocation 

dôun aspect sôapplique particuli¯rement bien ¨ une situation, et ne fournit aucun élément 

dissuasif pour lôinvocation dôun aspect peu pertinent. Une autre option est lôinvocation 

graduelle.  

Lôinvocation graduelle divise les invocations dôaspect en trois cat®gories: invocations 

faibles, invocations pertinentes, invocations parfaites.  

Les invocations faibles ne sôappliquent gu¯re ¨ la situation en cours, comme invoquer 

Fort comme un taureau pour un concours de boisson ou utiliser Un tas dôordures pour 

amortir une chute dôune fen°tre du deuxi¯me ®tage. Si une invocation est faible, vous ne 

pouvez obtenir quôune relance de d®s. Cela signifie que vous ne pourrez jamais lôutiliser pour 

augmenter votre résultat au-del¨ de ce que vous seriez en mesure dôobtenir avec les d®s, mais 

vous pouvez lôutiliser pour att®nuer un jet vraiment catastrophique. Cela signifie également 

que plusieurs invocations faibles ne sont g®n®ralement pas dôune grande utilit®.  

Lorsque vous effectuez une invocation pertinente, vous invoquez quelque chose qui 

sôapplique clairement ¨ la situation actuelle sans nécessiter trop de justification. Peut-être que 
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vous utilisez Tireur le plus rapide de lôOuest dans un duel, ou peut-être que vous vous cachez 

derrière un Mur en béton pour vous abriter. Elle vous donne exactement ce quôune invocation 

fait normalement: la relance de dés ou un bonus de +2.  

Une invocation parfaite est celle qui fait dire « Génial! » à tout le monde, ou qui fait 

sôenthousiasmer avec force reconnaissance lorsque vous lôannoncez. Elle est parfaitement 

adaptée à la situation, côest clairement le bon choix au bon moment. Il y a peu de choses qui 

pourraient motiver votre personnage aussi fortement quôinvoquer Udru Khai a tué ma famille 

quand vous essayez de le plaquer au sol alors quôil se sauve. Lorsque vous invoquez 

parfaitement un aspect, vous réussissez automatiquement votre action, inutile de lancer les 

dés. Si vous invoquez après le jet de dés, ignorez votre lancer. Si vous avez besoin de savoir 

combien de réussites vous obtenez, admettez que vous en avez généré 1. Cela doit signifier 

que vous pouvez invoquer un second aspect pour r®ussir avec style, si côest pertinent.  

Lôexception ici est une attaque. Lorsque dôune invocation parfaite sur une attaque, vous 

nôavez pas ¨ lancer les d®s. Au lieu de cela, votre attaque est fix®e ¨ votre score de 

compétence plus 3. Ainsi, si vous attaquez avec votre Combat au niveau Bon (+3) avec une 

invocation parfaite, votre résultat sera Fantastique (+6), ce contre quoi votre adversaire pourra 

alors se défendre. Si vous avez déjà lancé les dés et si une invocation parfaite vous donnait un 

meilleur résultat, prenez votre résultat et ajoutez 1. 

Aspects de situation explosive 
Certains aspects de situation mettent en scène des choses destructibles ou à utilisation 

limitée, comme une Palette de bonbonnes de gaz ou des Colonnes de soutien pourries. Ils 

peuvent avoir un effet sur le récit, mais pas nécessairement un effet mécanique. Si vous 

souhaitez que ces aspects soient m®caniquement distincts dôaspects comme Obscurité 

profonde ou De quoi se mettre à couvert partout, vous pouvez autoriser les PJ à faire 

exploser ces aspects de situation.  

Quand un joueur fait exploser un aspect de situation, il déclare son intention et expose 

comment il utilise cet aspect de telle sorte que personne ne sera plus en mesure de lôutiliser 

ensuite. Si cela convient ¨ tout le monde, il peut invoquer lôaspect gratuitement une seule fois.  

Une fois lôaspect invoqu®, il est retir® et la situation change en pire, ou tout au moins en 

plus dangereux. Faire exploser un aspect crée un nouvel aspect de situation qui représente la 

faon dont lôaspect explos® a ®t® d®truit et son impact sur la situation. Côest le point cl®, il doit 

détruire les choses pour compliquer les choses. Faire exploser cette Palette de bonbonnes de 

gaz et la remplacer par quelque chose dôennuyeux comme des Traces de brûlure nôest pas 

très fair-play. Remplacez-le par quelque chose de grandiose, de tape-à-lôîil, de dangereux 

comme Bâtiment en feu! ou Le plafond s’effondre! Le nouvel aspect de situation doit 

toujours rendre les choses plus tendues pour tout le monde, et devrait toujours être une 

menace imminente.  

ASPECTS DE GENRE 

À certains moments, vous pouvez vouloir renforcer quelque chose qui relève du genre de 

votre campagne. Créer des enjeux qui soulignent les thèmes du genre est toujours une bonne 

chose et fournit dôexcellents moyens pour encourager vos joueurs à créer des personnages liés 

au genre. Parfois cependant, vous souhaitez quelque chose de mécaniquement unique.  

Lorsque vous utilisez les aspects de genre, vous changez la façon dont les aspects 

fonctionnent pour renforcer le genre choisi. Parfois, ces changements sôappliquent ¨ tous les 
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aspects, tandis que dôautres fois, vous aurez envie de limiter ces changements ¨ un sous-

ensemble spécifique des aspects, voire même à un seul aspect spécifique. Les façons dont 

vous pouvez modifier les aspects sont trop variées pour simplement les lister ici. Nous allons 

plutôt donner quelques exemples. 

Aspects de faible puissance 
Il sôagit dôun changement radical qui sôapplique ¨ tous les aspects. Il ®mule bien les genres 

o½ les PJ sont plus faibles que les forces en mouvement, comme dans lôhorreur ou le Noir. Le 

changement est simple : quand vous invoquez un aspect, vous pouvez relancer les dés ou vous 

pouvez opter pour un bonus de +2 comme usuellement, mais vous ne pouvez pas choisir 

lôoption +2 plus dôune fois et m°me si vous invoquez plusieurs aspects. Cela signifie que les 

aspects nôimpactent que peu lôeffort maximal que peut exercer un PJ. Cela va impliquer que 

les ®checs seront plus fr®quents, ce qui signifie quôils devront toujours °tre int®ressants et 

devront faire avancer lôhistoire tout autant que les r®ussites le font.  

Si vous souhaitez autoriser les PJ à cumuler les bonus dôaspects dans certaines situations, 

envisagez de les lier à une prouesse, comme:  

Sens aiguisés : lorsque vous invoquez un aspect sur un jet dôObservation, vous pouvez 

invoquer autant dôaspects que vous voulez dans la limite des points Fate disponibles.  

Aspects de quête 
Côest un petit changement, mais qui peut renforcer les objectifs communs des PJ. Il 

fonctionne bien dans les univers fantasy ou tout autre cadre où les PJ agissent de concert vers 

un objectif ambitieux, comme terrasser le dragon ou protéger un village contre des bandits.  

Chaque fois que les PJ acceptent une quête, le groupe réfléchit ensemble à un bon aspect 

représentant cette quête. Par exemple, si les PJ tentent de protéger le village contre un roi-

brigand, le groupe pourrait cr®er lôaspect de quête Martin Demi-Cîur doit °tre arr°t® ! 

Nôimporte quel PJ dans le groupe peut invoquer cet aspect et il peut °tre contraint comme sôil 

se trouvait sur la feuille de personnage de chaque PJ, chacun gagnant un point Fate.  

Si les PJ résolvent un aspect de qu°te, côest une ®tape. Lôimportance de lô®tape d®pend de 

la difficulté et de la longueur de la quête. Consultez la page 177du SRD du Système de base 

de Fate pour plus dôinformations sur les ®tapes. 

ASPECTS D’ÉQUIPEMENT 

Dans Fate, lô®quipement reste en arrière-plan. Quand on parle de ce que vous pouvez faire, 

les comp®tences sont importantes. Lô®quipement nôest l¨ que pour vous permettre de les 

utiliser. Vous êtes bon au Tir ? Vous avez une arme à feu ! Vous avez donné la priorité à la 

Conduite? Vous avez probablement une voiture. Ce sont des choses présumées sans effet 

mécanique. Le chapitre Extras dans le Système de base de Fate vous explique comment 

donner plus de mordant aux ®quipements, ajoutant des niveaux dôarmes ou en donnant ¨ des 

équipements leurs propres aspects et compétences. Cependant, on peut trancher la poire en 

deux en rendant les équipements importants significatifs sans nécessiter une réduction de la 

restauration.  

Si vous voulez aller dans cette direction, côest-à-dire conserver des équipements simples et 

en arrière-plan, mais accroître leur importance mécanique, vous pouvez utiliser les aspects 

dô®quipement. Avec cette m®thode, la plupart des ®quipements sont g®r®s par d®faut comme 
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dôhabitude dans Fate. Ils permettent lôutilisation des compétences et fournissent une 

justification pour les actions. Toutefois si un équipement est potentiellement significatif pour 

lôhistoire ¨ un moment donn®, il devient un aspect.  

Un aspect dô®quipement peut °tre aussi g®n®rique ou descriptif que vous le désirez. Si vous 

êtes de ceux pour lesquels les armes sont importantes mais interchangeables, vous avez peut-

être simplement un Revolver ou un Fusil de sniper. Si vous voulez être plus précis, ce sera 

peut-être un Colt .45 en parfait état ou un XM21 silencieux. Vous voulez creuser un peu 

plus? Choisissez le Revolver de service de mon père ou le Mon XM21 modifié et bien rodé. 

Lôid®e est que si côest important, a a un aspect. Des choses comme votre veste, vos 

chaussures, vos clés de voiture, voire même votre voiture, nôont pas besoin dôaspects, ¨ moins 

quôils ne prennent de lôimportance pour lôhistoire.  

Les aspects dô®quipement fonctionnent comme tout autre aspect. Vous pouvez lôinvoquer, 

et les autres peuvent le contraindre, ou lôinvoquer, contre vous. Vous pouvez invoquer un 

aspect dô®quipement ¨ chaque fois que cela vous sera utile: votre Montre 25 carats pour 

donner dans le bling-bling et impressionner quelquôun, votre Carte de presse pour vous 

approcher un peu plus près de la scène de crime.  

Il y a une r¯gle cruciale quand on parle dôaspects dô®quipement : le MJ peut les retirer. Si 

un PJ commence ¨ trop compter sur un ®quipement, ou sôil semble que ce soit le moment de 

faire bouger les choses, trouvez une raison pour retirer lôaspect. Faites cela par une contrainte 

que le joueur peut refuser, ce qui est acceptable, vous ne voudriez pas ôter au joueur une de 

ses parties pr®f®r®es dans le jeu. En outre, se d®barrasser dôun aspect ne signifie pas 

nécessairement que le joueur perd un équipement définitivement. Une Carte de presse peut 

perdre son aspect si le PJ est suspendu, un revolver ne sert à rien à court de munitions. Dans 

les deux cas, il y a une faon narrative de r®cup®rer lôaspect, qui parfois peut conduire ¨ une 

aventure en soi.  

Trop dõaspects?  

Si chaque PJ dispose de cinq aspects et peut-°tre quatre ou cinq aspects dô®quipement, plus 

les aspects de la sc¯ne et les cons®quences, quôavez-vous ? Trop dôaspects ? Côest certain ! 

Voici un secret : les aspects dô®quipement sont essentiellement des aspects de situation 

portables. En tant que tels, ils peuvent être aussi importants que les aspects de situation, et les 

remplacer dans une certaine mesure. £liminer compl¯tement les aspects de situation nôest pas 

souhaitable non plus. Mais si chaque PJ dispose dôun certain nombre dôaspects dô®quipement, 

commencez avec moins dôaspects de situation.  

Limiter le nombre dôaspects dô®quipement par PJ est ®galement une bonne id®e. Chaque pi¯ce 

dô®quipement nôa pas besoin de son propre aspect. Limiter les PJ ¨ trois, deux, voire un 

équipement significatif est parfaitement acceptable.  

Enfin dans un jeu axé sur les équipements plutôt que sur les relations entre PJ et les aventures 

pass®es, les aspects dô®quipement peuvent remplacer les trois ®tapes de cr®ation de 

personnages (page 30 du SRD du Système de base de Fate).  
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ÉTATS 

Les conséquences sont un excellent moyen de gérer les blessures, les chocs émotionnels et 

autres états persistants dans la fiction de votre jeu. Cela ne convient cependant pas à tout le 

monde. Certains ont du mal à créer des conséquences intéressantes dans le feu de lôaction, 

alors que dôautres pr®f¯rent des choses plus d®finies et plus concr¯tes. Dôautres encore 

souhaitent simplement quelque chose de différent.  

Les états ressemblent aux conséquences, mais ils sont prédéfinis, comme ceci:  

  

On distingue trois types dô®tats: volatile, persistant et durable. Un état volatile disparaît 

d¯s que vous avez lôoccasion de reprendre votre souffle et de vous d®tendre. Dans lôexemple 

ci-dessus, En colère et Effrayé sont des conditions volatiles. Un état persistant ne peut être 

décoché que si un événement particulier a lieu. Si vous êtes Fatigué, vous restez fatigué tant 

que vous nôavez pas pass® une nuit de sommeil. Si vous °tes Affam®, vous continuez ¨ avoir 

faim tant que vous nôavez pas pris un bon repas. Bris® et Bless® sont des états durables. Ils 

persistent au moins une session complète et nécessitent de surmonter un obstacle de difficulté 

dôau moins +4 (Excellente) avant de r®cup®rer. Les ®tats durables ont deux cases et les deux 

sont coch®es en m°me temps lorsque vous prenez lô®tat en question. Quand la r®cup®ration 

débute, vous en décochez une seule. La seconde est décochée (et la récupération est complète) 

¨ lôissue dôune nouvelle session. Vous ne pouvez prendre et cocher un ®tat durable que si les 

deux cases sont libres.  

Vous souffrez dôun ®tat quand le MJ vous dit que vous souffrez dôun ®tat, habituellement le 

r®sultat dôune situation narrative. Mais vous pouvez souffrir dôun ®tat pour absorber du stress. 

ÉTATS 

Volatile 

[1  ] En colère 

[1  ] Effrayé  

Dispara´t d¯s que vous avez lôoccasion de reprendre votre souffle et de vous d®tendre 

Persistant 

[2  ] Fatigué 

[2  ] Affamé  

Persiste tant quôun ®v®nement particulier ne sôest pas produit (une nuit de sommeil, un 

bon repas). 

Durable 

[4  ] [4  ] Brisé 

[4  ] [4  ] Blessé 

Nécessite une action de récupération pour disparaître. Ne peut être coché que si les deux 

cases sont libres. 
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Vous réduisez le stress de 1 en cochant un état volatile, de 2 en cochant un état persistant et de 

4 en cochant un état durable. Vous pouvez cocher autant dô®tats que vous souhaitez sur un 

coup.  

Une fois que vous souffrez dôun ®tat, il devient un aspect comme un autre de votre 

personnage. De cette façon les états ressemblent beaucoup aux conséquences : vous pouvez 

les invoquer et on peut les invoquer ou les contraindrez contre vous. Comme pour les 

cons®quences, quand vous souffrez dôun ®tat, quelquôun peut lôinvoquer contre vous une fois 

gratuitement.  

Si vous avez lôintention dôutiliser les ®tats dans votre jeu, vous pouvez créer vos propres 

®tats pour renforcer le th¯me ou le style de jeu. Vous nôavez pas ¨ conserver la r®partition 2 

états volatiles, 2 états persistants, 2 états durables. En revanche, vous devriez garder les 14 

degr®s dôabsorption de stress. Par ailleurs, assurez-vous de garder les significations des états : 

les états volatiles disparaissent vite, les états persistants nécessitent une justification narrative 

et les états durables doivent être traités. Les états ci-dessus sont suffisamment génériques pour 

être utilis®s dans de nombreux cadres, mais des ®tats taill®s sur mesure renforcent lôimmersion 

des personnages dans leur environnement.  

Comme exemple, voici les états proposés par Jason Morningstar dans Fight Fire (Voir 

Fate Worlds: Worlds on Fire).  

 

  

ÉTATS 

Volatile 

[1  ] Essoufflé   [1  ] Paniqué   

[1  ] Égratigné  [1  ] Désorienté     

Dispara´t d¯s que vous avez lôoccasion de reprendre votre souffle et de vous d®tendre 

Persistant 

[2  ] Déshydraté 

Persiste tant quôun ®v®nement particulier ne sôest pas produit (se désaltérer). 

Durable 

[4  ] [4  ] Blessé 

[4  ] [4  ] Brisé 

Nécessite une action de récupération pour disparaître. Ne peut être coché que si les deux 

cases sont libres. 
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3 
COMPÉTENCES 

CHANGEZ CETTE LISTE ! 

Les compétences du Système de base de Fate sont conçues pour offrir un large panel 

dôactions facilement applicable ¨ de nombreux cadres de jeu. Cela dit, la liste de comp®tences 

est la première chose que nous nous attendons à ce que vous changiez. Votre liste de 

compétences doit être ancrée dans votre cadre et devrait le renforcer; si la liste par défaut 

fonctionne pour vous, tant mieux ! Dans certains cas, elle devrait plus ou moins fonctionner 

pour vous, mais vous allez peut-être devoir ajouter une ou deux compétences, en enlever une 

et en renommer quelques-unes. Si vous devez apporter des modifications importantes à la liste 

de compétences (voir même au système) alors ce chapitre est pour vous. 

UTILISER LES COMPÉTENCES COMME DÉCRITES 

Dans la plupart des cas, la modification la plus simple est dôajuster la liste de comp®tences 

pour refléter les besoins de votre cadre de jeu, et il existe plusieurs approches pour cela. 

Ajouter ou enlever des compétences 
Est-ce que construire des choses nôa aucune importance dans votre jeu ? Laissez tomber 

Métiers. Les personnes doivent-elles être capables de se mouvoir en apesanteur ? Ajoutez une 

comp®tence pour cela. Côest une des faons les plus simples de bidouiller la liste de 

comp®tences parce quôil suffit de parcourir la liste une par une et d®cider de ce qui est 

nécessaire et de ce qui doit être ajouté.  

Quelques points ¨ garder ¨ lôesprit. Premi¯rement, si vous enlevez trop de comp®tences 

alors les joueurs pourraient avoir acc¯s ¨ une trop grande portion de la liste. Sôil y a trop de 

recoupement entre PJ, ils risquent de ne pas avoir les projecteurs souvent braqués sur certains 

dôentre eux. Inversement, si vous ajoutez trop de comp®tences vous courrez le risque que les 

PJ nôaient pas acc¯s ¨ suffisamment de compétences de la liste, et ils pourraient ainsi leur 

manquer une compétence critique dans une situation donnée. Une solution simple est 

dôaugmenter ou de diminuer le nombre de comp®tences que les PJ obtiennent durant la 

création de personnages. 

Le système de base de Fate comporte 18 compétences. En règle général, la pyramide 

permet à un personnage de se d®marquer dans 3 dôentre elles et dôavoir un rang dans 7 autres, 

laissant ainsi 8 comp®tences de c¹t®. Ce nôest pas un ratio pr®cis, mais cela vaut la peine de 

garder cela ¨ lôesprit quand vous d®cidez de changer la pyramide. Jetez un îil sur 

Changements structurels page 18 pour plus de détails. 
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Enfin, gardez ¨ lôesprit que modifier les comp®tences a des r®percussions sur les jauges de 

stress et sur lôinitiative. 

Changer et faire des modifications 
Si la liste de comp®tences par d®faut fonctionne dôun point de vue mécanique, mais 

certaines dôentre elles ne fonctionnent pas avec le th¯me du jeu, changez quelques d®tails. 

Érudition devient Académicien ou Connaissance, Conduite devient Équitation ou Pilotage et 

ainsi de suite. Mais cela peut éventuellement changer le champ dôapplication dôune 

compétence. Par exemple, si vous changez Érudition pour devenir Arcanes et que vous 

d®terminez que côest la comp®tence utilis®e pour faire de la magie, tout ¨ coup cela fait sens 

de pouvoir attaquer et se défendre avec. 

Expansion et compression 
Une autre astuce pour changer la liste de compétences est de les considérer leur sphère 

dôactivit® et ¨ quel point elles sont importantes dans vos parties. Si une sph¯re dôactivit® est 

moins importante, alors vous pouvez rassembler les compétences associées à cette sphère en 

une seule compétence : dans un jeu non violent, vous pourriez rassembler Tir et Combat en 

une seule compétence de combat. Dôun autre c¹t®, si une sph¯re dôactivit® particuli¯re est tr¯s 

importante, vous pourriez vouloir séparer cette compétence en plusieurs compétences plus 

spécialisées. Si les arts martiaux sont prépondérants dans votre cadre de jeu, vous devriez 

peut-être développer Combat en plusieurs compétences, par exemple Armés, Styles durs et 

Styles souples. Lôavantage de cette approche est que les principes g®n®raux des comp®tences 

sont toujours applicables, vous ne faites quôajuster le niveau de d®tails.  

D’AUTRES SOLUTIONS 

Parfois la liste des compétences par défaut ne vous conviendra pas du tout. Peut-être que 

vous voudrez une liste totalement différente, ou peut-être voudrez-vous prendre une approche 

différente. La bonne nouvelle est que même si vous faites des changements radicaux, les 

conseils des compétences existantes seront toujours utiles, parce que lôaction sous-jacente 

fonctionne toujours de la même façon que la compétence originale. Que la compétence soit 

appelée Combat, Kung fu ou Malabar Existentiel, les bases mécaniques du coup de poing 

restent fondamentalement les mêmes. 

Nouvelles listes de compétences 
Si vous songez à faire une autre liste de compétences dans le même genre que celle par 

défaut, mais juste avec des nouvelles compétences, alors les conseils vont dépendre 

grandement du pourquoi vous la changez. Et vous serez le mieux à même de savoir quoi faire. 

Les conseils pour ajouter et enlever des compétences seront la meilleure référence pour se 

faire. 

Professions 
Alors que les compétences reflètent normalement ce que le personnage sait faire, les 

professions reflètent ce que votre personnage est, et vous en déduisez ses capacités. Par 

exemple, si vos professions sont Combattant, Érudit, Bûcheron, Voleur, Artisan et Diplomate, 

alors vous pourriez faire des jets de Combattant dans les situations où vous devriez utiliser 

Combat ou Tir, Voleur lorsque vous faites normalement des jets de Discrétion ou de 

Cambriolage et ainsi de suite. Les listes de professions tendent à être courtes et plus ouvertes 

que les listes de comp®tences, ce qui tendrait ¨ r®duire la pyramide. Il est possible dôutiliser 
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une liste ferm®e de professions, ou dôen faire une liste libre, sujet sur lequel nous reviendrons 

plus loin. 

Approches 
Si la liste normale est ce que vous faites et que les professions reflètent qui vous êtes, alors 

les approches reflètent comment vous agissez. Ainsi, plutôt que des compétences classiques, 

un personnage peut avoir des niveaux dans Puissant, Gracieux, Astucieux et Résolu et le jet 

va d®pendre de la situation. Dans un duel ¨ lô®p®e, allez-vous ®craser lôadversaire sous vos 

coups (Puissant !), vous balancer du chandelier (Gracieux !), feinter et manîuvrer pour 

trouver une ouverture (Astucieux !) ou prendre votre temps jusquô¨ ce que votre adversaire 

fasse une erreur (Résolu !) ? 

Les fans de Fate édition accélérée,  auront reconnu cette méthode comme celle utilisée par 

FEA, avec les approches Astucieux, Flamboyant, Puissant, Rapide, Soigneux et Sournois. 

Compétences libres 
Que se passerait-il sôil nôy avait pas du tout de liste de comp®tences, et que les joueurs 

pouvaient simplement nommer eux-mêmes leurs compétences ? À première vue, cela 

semblerait un peu chaotique, mais il est probable que lôon tomberait vite en terrain connu, 

avec de nouveaux noms forts intéressants. Une telle approche est tout à fait jouable, avec juste 

une petite recommandation : tout le monde doit °tre dôaccord sur ce que signifie une 

comp®tence. Autrement, il pourrait arriver quôun joueur invente une super comp®tence qui 

serait utilisable dans beaucoup de situations, laissant le reste du groupe un peu à la traîne. 

Le moyen le plus simple dô®viter cela est dô°tre s¾r que tout le monde comprend la 

différence entre une compétence, une profession et une approche. La plupart des problèmes 

surviendront si un joueur choisit des comp®tences alors quôun autre choisit des professions ou 

des approches, puisque les professions et les approches ont un champ dôapplication beaucoup 

plus large. Les approches et les professions peuvent être un peu plus interchangeables, mais 

restez prudent. 

En plus dôoffrir des opportunit®s ¨ la cr®ativit® des joueurs, cette m®thode permet dôutiliser 

une astuce particulière, utiliser les aspects comme des compétences. 

Compétences et aspects 

Si vous utilisez les comp®tences libres, lôune de vos comp®tences pourrait partager son 

nom avec lôun de vos aspects. Si vous êtes un Chevalier du Calice et que vous avez aussi 

Chevalier du Calice : Bon (+3), cela donne un sentiment de compl®tude. Côest loin dô°tre 

obligatoire, mais parfois cela semble être le bon choix. Il est également  possible dôutiliser les 

aspects en lieu et place des comp®tences, mais côest un peu plus d®licat, et nous y reviendrons 

plus loin. 

CHANGEMENTS STRUCTURELS 

Tous ces systèmes présument toujours que la liste va ressembler à celle utilisée par défaut 

dans les grandes lignes, côest-à-dire une liste arrang®e dôune certaine faon et un ensemble de 

bonus progressifs. Mais ces suppositions nôont pas besoin dô°tre universelles, vous pouvez 

faire des tas de choses un peu folles en vous écartant des sentiers battus. 
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Pyramides alternatives 
La modification la plus évidente est de remplacer la pyramide par un système en colonne 

(comme dans les avancements) avec un syst¯me dôachat par points, ou m°me par des groupes 

de comp®tences provenant de backgrounds sp®cifiques. Côest assez simple ¨ mettre en place, 

mais avant de le faire, soyez sûr de comprendre pourquoi la pyramide a été mise en place. 

Côest rapide, cela requiert que les personnages soient capables (le sommet) mais suffisamment 

étoffés (la fondation) et elle permet de se prémunir contre les personnages qui savent tout 

faire (les comp®tences que vous ne pouvez acheter). Il nôy a rien de d®raisonnable ¨ changer 

cela (un jeu de super espion, par exemple, pourrait très bien avoir des personnages avec un 

large panel de compétences) mais soyez certain de cerner le problème que vous tentez de 

résoudre lorsque vous faites ces changements. 

Écarts plus grands 
Rien nôoblige ¨ ce que les comp®tences progressent graduellement. Supposons que chaque 

ç niveau è dans une comp®tence ®quivaut ¨ deux rangs sur lô®chelle. Vous pourriez alors 

avoir une pyramide avec 1 compétence Formidable (+5), 2 Bonnes (+3) et 3 ou 4 Moyennes 

(+1), voire, si vous vous sentez dôhumeur m®chante, mettre le niveau par d®faut ¨ Mauvais (-

1).  

Pourquoi faire cela ? Imaginons que votre liste de compétences soit assez courte, ce qui est 

fort probable avec des professions ou des approches. De par cette petite taille, votre pyramide 

sera fortement h®roµque, bien plus quôavec la liste par d®faut. De plus, cela va s®parer les 

compétences en « groupe » de niveaux, ce qui peut être approprié pour certains genres. 

Que des aspects 
Si vraiment vous voulez aller le plus loin possible dans cette logique, alors vous pouvez 

laisser tomber enti¯rement les comp®tences et nôutiliser que les aspects. Cela ne demande 

quôun seul changement dans la mani¯re dont ils fonctionnent. Maintenant, en plus de tout le 

reste, les aspects fournissent un bonus passif de +1 dans toutes les situations où ils 

sôappliquent. Ainsi, si mes aspects sont Acrobatique, Homme à femmes, Fort et Épéiste, je 

peux compter sur un +2, côest ¨ dire une comp®tence Passable, dans la plupart des situations 

de duel ¨ lô®p®e dans lesquelles de la force est requise, et peut m°me passer ¨ Bon (+3) si je 

fais quelque chose dôacrobatique. 

Si vous partez sur cette approche, la sélection des aspects va devoir se faire en y 

réfléchissant un peu plus et en étant sûr que tout le monde a bien compris quand leurs aspects 

peuvent être utilisés ou non. Les joueurs pourraient penser au départ que choisir des aspects 

simples et tr¯s larges comme fort ou intelligent serait un bon choix parce quôils sont faciles à 

appliquer dans la plupart des situations. Cependant, le vrai avantage ira aux joueurs qui 

prendront le temps de mettre un peu plus dôhistoire dans leurs aspects. Chevalier peut déjà 

couvrir un large éventail de possibilités, mais Chevalier des Étoiles couvre un éventail encore 

plus large, et Chevalier renégat des Étoiles encore plus. Comme côest souvent le cas, les 

personnages les plus intéressants seront ceux qui auront le plus de poids mécaniquement 

parlant.  
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D’AUTRES UTILISATIONS DES COMPÉTENCES 

Les comp®tences vous permettent d®j¨ de faire une large gamme dôactions, mais elles 

peuvent être encore plus flexibles. Si vous regardez la liste des compétences, vous 

remarquerez que chacune dôentre elles permet de cr®er des avantages et de surmonter des 

obstacles. Cela ouvre des tas de possibilit®s, m°me pour les comp®tences qui nôont pas lôair 

dôavoir un grand int®r°t.  

Si un personnage possède un haut niveau dans une compétence, disons au moins Bon (+3), 

alors côest un expert dans sa branche. Il possède de vastes connaissances dans les domaines 

couverts par elle. Ces connaissances englobent les outils et les accessoires utilisés par cette 

compétence ainsi que la connaissance des autres éminences de son domaine.  

Les trois comp®tences dôattaque (Combat, Tir et Intimidation) sont le plus souvent 

employées lors des combats. Mais cela ne veut pas dire que le combat est la seule situation 

dans laquelle ces compétences sont utilisées. Un personnage avec la compétence Tir peut 

identifier les armes à distance, savoir comment les entretenir et les réparer, et savoir comment 

en obtenir. De même pour Combat avec les armes de contact. 

Cela ouvre aussi un tas de possibilités pour surmonter un obstacle ou créer des avantages. 

Un expert en Tir peut utiliser sa compétence avec surmonter pour trouver un revendeur 

dôarmes dans un endroit quôil ne conna´t pas, par exemple. Tir peut °tre employé pour créer 

un avantage en identifiant le type dôarmes ¨ feu rien quôau son quôelle produit et donner alors 

des détails sur les limitations du mod¯le utilis®. Ou en remarquant que lôarme de son 

adversaire nôa pas ®t® bien entretenue, impliquant alors un possible mauvais fonctionnement.  

Intimidation peut sembler plus compliqu®e ¨ °tre mise en îuvre de la sorte. Mais avec 

Intimidation, un expert pourrait cr®er un avantage pour d®couvrir quôun adversaire bluffe, ou 

pour identifier qui parmi un groupe dôadversaires repr®sente la plus grande menace. 

Vous pouvez utiliser les autres compétences de la même façon. Les experts en 

Cambriolage peuvent trouver des outils ou dôautres monte-en-lôair, ou m°me identifier les 

modus operandi dôautres cambrioleurs de leur connaissance par les traces quôils laissent 

derrière eux. Les experts en Conduite peuvent identifier les véhicules et créer des avantages 

pour trouver de subtiles petites différences entre différents modèles de véhicules et en tirer 

parti. 

Les comp®tences qui ne sôutilisent en g®n®ral pas pour attaquer ou se d®fendre 

(Cambriolage, Métiers, Enquête, Érudition et Ressources) ont des tas dôoptions pour dôautres 

actions, et dans les circonstances appropriées, peuvent être utilisé pour attaquer ou défendre. 

Dans la situation adéquate, Métiers peut être utilisé pour créer une attaque à travers la 

construction dôun pi¯ge dangereux, par exemple. Cambriolage peut être utiliser pour défendre, 

si un personnage met en place une série de contremesures à travers ses connaissances 

détaillées des mesures de sécurité. Ces exemples devraient être très spécifiques et 

dôapplication limit®e, mais cela peut °tre tr¯s satisfaisant de permettre ¨ un joueur dôavoir 

recours à ses capacités de façon originale. 

La créativité est le maître mot. Pour pratiquement chaque compétence, un haut niveau 

ouvre les portes dôune multitude de possibilit®s. En tant que MJ, il est important que vous 

permettiez cette flexibilité et que vous laissiez la logique vous guider, parce que soyez certain 

que les joueurs vont vous surprendre. Ils devraient avoir lôopportunit® de se sentir 

exceptionnellement compétents dans les différents domaines dôexpertises de leurs 
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personnages. Quand un joueur tente quelque chose dôin®dit avec sa comp®tence, consid®rez 

soigneusement les options et soyez ouvert ¨ toute forme de cr®ativit® dans lôinterpr®tation des 

compétences. En tant que joueur, laissez-vous aller à essayer des approches inédites. Si une 

situation survient pour laquelle il vous semble possible dôutiliser votre comp®tence de faon 

innovante, tentez le coup ! Fate est plus intéressant quand l'inattendu survient et que les 

joueurs usent dôune m®thode surprenante pour surmonter la situation. 

LES DOMAINES DE COMPÉTENCES 

Un domaine de compétence est un groupe de compétences qui représente un large panel 

dôexpertise. Les domaines permettent d'acc®l®rer encore plus la cr®ation de personnages. Au 

lieu de choisir et de donner un niveau à 10 compétences individuelles, les joueurs choisissent 

et donnent un niveau à trois domaines, et les compétences sont déduites automatiquement de 

ce choix. 

Jetez un îil ¨ la liste de comp®tences de vos parties et pensez aux archétypes que vous 

voudriez voir dans votre cadre de jeu. Pour chacun de ces archétypes, choisissez cinq ou six 

comp®tences appropri®es. Chacun de ces groupes de comp®tences est un domaine. Ce nôest 

pas grave si certaines compétences sont représentées dans plusieurs domaines, mais si 

certaines dôentre elles sont dans presque chaque domaine, soyez conscient que cela conduira à 

ce que vos personnages se ressemblent un peu tous. 

Idéalement, vous devriez avoir entre quatre et huit domaines, suffisamment pour avoir de 

la variété, mais pas trop pour que les choisir ne prenne pas trop de temps. 

Benoît prépare une partie de fantasy assez classique, avec exploration de 

donjons, trésors et monstres draconiques en tout genre. Les compétences de 

son cadre de jeu sont Athlétisme, Cambriolage, Discrétion, Empathie, Érudition, 

Intimidation, Mêlée, Mensonge, Missile, Observation, Physique, Relations, 

Sociabilit®, Survie et Volont®. En sõappuyant sur cette liste, il invente quatre 

domaines :  

Bagarre Chapardage Discussion Foresterie 

Athlétisme Athlétisme Empathie Athlétisme 

Intimidation Cambriolage Tromperie Discrétion 

Mêlée Discrétion Relations Erudition 

Missile Tromperie Sociabilité Observation 

Physique Observation Volonté Survie 

Beno´t remarque quõAthl®tisme appara´t trois fois, mais cõest une comp®tence 

avec tellement dõapplications diverses quõil nõarrive pas ¨ imaginer aucun de ces 

trois domaines sans elle. De plus, ces voleurs de tombes de PJ en auront 

grandement besoin. 

Niveaux 
La pyramide habituelle du Syst¯me de base de Fate ne sôapplique pas ici. ê la place, 

chaque joueur choisit trois domaines et leur assigne un niveau : un à Bon (+3), un à Passable 

(+2) et un à Moyen (+1). Et le niveau du domaine devient le niveau par défaut de toutes les 

compétences associées. Les compétences à ce niveau sont dites entraînées. Les compétences 
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un rang au-dessus du niveau du domaine sont dit maîtrisées, et celles deux rangs au-dessus 

du niveau sont spécialisées.  

Un des joueurs de Benoît, Guillaume, veut jouer une sorte de voleur et il choisit 

donc Chapardage ¨ Bon(+3). Ce qui signifie quõAthl®tisme, Cambriolage, 

Discrétion, Tromperie et Observation commencent toutes entraînées, avec un 

niveau de Bon (+3).  

 

Compétences renforcées 
Si deux ou trois des domaines du personnage possèdent la même compétence, elle est 

renforcée. Quand cela se produit, notez là uniquement dans le domaine de plus haut niveau, 

et aucun autre. Aucune compétence ne devrait apparaître plus dôune fois sur la feuille de 

personnage. 

Si une compétence est renforcée une fois, donc partagée par deux domaines, faites-la 

passer d'entraînée à maîtrisée. Si elle est renforcée deux fois, donc partagée par les trois 

domaines, faites-la passer d'entraîner à spécialisée.  

En plus de son Bon (+3) Chapardage, Guillaume a choisi également Discussion à 

Passable (+2) et Bataille à Moyen (+1). Athlétisme se retrouve aussi bien dans 

Chapardage et dans Bataille, elle passe donc d'entra´n®e ¨ ma´tris®e, cõest ¨ dire 

de Bon (+3) à Excellent (+4) sous Chapardage. De même, Discussion et 

Chapardage ont Tromperie en commun, la compétence passe alors entraînée à 

maîtrisée. Ainsi, les domaines du personnage de Guillaume ressemblent à ceci :  

 Bon (+3) 

Chapardage 

Passable (+2) 

Discussion 

Moyen (+1) 

Bataille 

+5    

+4 Athlétisme, Tromperie   

+3 Cambriolage, Discrétion, 

Observation 

  

+2  Empathie, Relations, 

Sociabilité, Volonté 

 

+1   Intimidation, Mêlée, 

Missile, Physique 

Améliorer les compétences 
Après cela, chaque joueur reçoit 7 points pour améliorer ses compétences. 

 

Amélioration Coût 

Dõentra´n®e ¨ ma´tris®e 1 

De maîtrisée à spécialisée  

Dõentra´n®e ¨ sp®cialis®e  

 

Aucune compétence ne peut aller au-delà de spécialisée. 
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Guillaume veut être particulièrement discret, il dépense donc 3 points pour 

spécialiser Discrétion, de Bon (+3) à Formidable (+5). Il aimerait également être 

capable en combat, il dépense donc 3 autres points pour spécialiser Mêlée, de 

Moyen (+1) à Bon (+3). Avec son dernier point, il maîtrise Relations de Passable 

(+2) à Bon (+3). Il pourra ainsi avoir de meilleures relations. 

 Bon (+3) 

Chapardage 

Passable (+2) 

Discussion 

Moyen (+1) 

Bataille 

+5 Discrétion   

+4 Athlétisme, Tromperie   

+3 Cambriolage, Observation Relations Mêlée 

+2  Empathie, Sociabilité, 

Volonté 

 

+1   Intimidation, Missile, 

Physique 

 

Les domaines et les extras 
Certains domaines offrent acc¯s ¨ des extras, soit parce quôils contiennent des comp®tences 

liées aux extras, soit parce quôils d®bloquent lôacc¯s ¨ un aspect dôextra. Pour chaque extra 

associé de la sorte à un domaine, celui-ci à une compétence de moins que la normale. Par 

exemple, si les domaines standards dans vos parties offrent cinq compétences, un domaine 

avec une comp®tence dôextra nôen aura que quatre. Les aspects dôextra sont en plus du 

nombre habituel dôaspects dans vos parties. 

Benoît ajoute quatre autres domaines dans sa liste : Arcane et Les Dieux, pour 

avoir deux types de magies diff®rentes, ainsi quõElfe et Nain, pour avoir é des 

elfes et des nains. Les deux premiers domaines ont deux extras chacun : une 

compétence et un aspect tout deux liés à la magie. Et les deux autres domaines 

nõont quõun aspect dõextra. 

Arcane Les Dieux Elfe Nain 

Érudition Érudition Athlétisme Érudition 

Magie Faveur Érudition Intimidation 

Volonté Volonté Missile Mêlée 

Comp®tence dõextra Comp®tence dõextra Observation Physique 

Aspect dõextra Aspect dõextra Aspect dõextra Aspect dõextra 
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4 
PROUESSES 

NOUVELLES RUBRIQUES DE PROUESSE 

Les prouesses telles quôelles sont pr®sent®es dans le Système de base de Fate fournissent 

de nombreuses façons de personnaliser votre personnage, ajoutant des mécanismes amusants 

pour modifier vos parties. Choisir des prouesses pour une compétence vous permet de tirer un 

peu plus profit de celle-ci et ajoute du fun. Si vous voulez bidouiller encore plus vos 

prouesses, ce chapitre est fait pour vous ! 

Prouesses flexibles 
Côest lôoption la plus simple ¨ impl®menter, car elle ne fait que changer la façon de voir les 

prouesses. Dans le Système de base de Fate, les prouesses sont explicitement liées aux 

compétences. Et que diriez-vous si les prouesses nô®taient pas li®es aux comp®tences, ou alors 

à plusieurs compétences, ou même à toute autre chose tels un aspect ou un équipement ou une 

jauge de stress ? Quelques exemples : 

Bouclier d’allié : vous pouvez invoquer Porteuse de bouclier naine lorsquôun alli® proche 

se fait attaquer. Ce faisant, lôattaque est redirig®e vers vous. Votre d®fense est alors Moyenne 

(+1). 

Rage de berseker : lorsque vous subissez une conséquence physique, vous pouvez 

invoquer cette conséquence gratuitement pour votre attaque suivante. Si vous souffrez de 

multiples cons®quences physiques, vous recevez une invocation gratuite pour chacune dôentre 

elles. 

Petites choses utiles : vos poches sont pleines de petites choses utiles. Lorsque vous avez 

besoin de quelque chose, vous lôavez, pour autant que ce ne soit pas un objet trop inhabituel 

(comme une carte amenant au corps de Jimmy Hoffa) ou trop grand pour une poche, une 

bourse ou une besace. Le MJ devra probablement approuver lôobjet en question. 

Ce nôest pas vraiment un changement dans la mécanique, mais simplement une autre 

approche dans la façon de concevoir les prouesses. Les trois exemples ci-dessus auraient pu 

être reliés à une compétence (Intimidation, Combat ou Ressources par exemple). Mais ne pas 

devoir réfléchir à quelle compétence vous devez relier une prouesse libère un peu votre 

cr®ativit®, et permet dôaller au-del¨ du +2 et de lô®change de comp®tence. 

Prouesses d'aspects 
Pour les prouesses liées à des aspects, vous pouvez voir certains de leurs effets comme des 

invocations gratuites tr¯s sp®cifiques. Certaines prouesses dôaspects peuvent requ®rir une 

invocation, comme pour le Bouclier dôalli® (ci-dessus), mais avec un petit quelque chose en 

plus ou inhabituel lorsquôon invoque lôaspect. De tels effets devraient être un peu plus 
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puissants quôune invocation normale. Vous pourriez m°me concevoir une prouesse qui se 

d®clenche lors de certains types de contraintes dôaspect. Soyez juste attentif ¨ ne pas trop 

dévaluer la contrainte elle-même avec de trop grand bénéfice. 

Charger comme un bœuf : une fois par scène, parce que vous êtes Fort comme un bîuf, 

avec une seule action vous pouvez vous déplacer de deux zones et ensuite faire une attaque 

physique. 

Fauteur de trouble : quand votre aspect Nôarrive pas ¨ fermer sa grande gueule est 

contraint pour faire de vous la cible dôune attaque, vous pouvez imm®diatement enlever une 

de vos conséquences légères plutôt que de recevoir un point Fate. 

Effets déclenchés 
Lorsque vous utilisez ce type de mécanisme, les prouesses ainsi créées se déclenchent 

lorsquôune condition sp®cifique survient dans la fiction, elles demandent un jet de comp®tence 

et ont un effet sp®cifique. De telles prouesses sont un excellent moyen dôencourager les 

joueurs ¨ agir dôune certaine faon, car elles r®compensent directement le comportement 

quôelles portent en elles. 

Un ami dans chaque port : lorsque vous arrivez dans une ville, vous pouvez déclarer 

lôavoir d®j¨ visit®e auparavant et vous pouvez faire un jet de Relations contre une difficult® 

Passable (+2). Si vous réussissez, vous avez alors un ami là-bas qui vous doit une faveur, 

mais rien de coûteux ou qui ne le mette en danger. Si vous réussissez avec style, cet ami vous 

rendra un seul grand service qui est en son pouvoir. 

Faut pas me chercher des noises : lorsque vous montrez à quel point vous êtes 

dangereux, faites un jet dôIntimidation contre la Volont® de votre adversaire. Si vous 

r®ussissez, cette personne ne vous attaquera pas ou ne sôapprochera pas de vous sauf si vous 

vous montrez agressif envers elle en premier. Si vous réussissez avec style, personne avec une 

Volont® inf®rieure ¨ votre niveau de r®ussite ne vous attaquera ou ne sôapprochera de vous. 

Vif comme le vent : lorsque vous prenez la position de la tornade, faites un jet 

dôAthl®tisme contre une difficulté Passable (+2). Si vous réussissez, vous pouvez courir sur 

des surfaces verticales et bondir sur des distances incroyables sans faire de jet et ce jusquô¨ la 

fin de votre prochain tour. Si vous réussissez avec style, ces bénéfices durent le temps de la 

scène. 

Vous avez probablement remarqu® quôaucune de ces prouesses nôexplique ce qui arrive 

lorsque vous ®chouez ou faites ®galit®. Côest d®lib®r®. Ces effets d®clench®s sont assez 

redoutables, leurs d®savantages devraient lô°tre ®galement. Une égalité devrait être 

lô®quivalent dôune r®ussite mais avec un prix moindre. En cas dô®chec, sentez-vous libre de 

mettre en place des répercussions appropriées. 

Prouesses d'envergure 
Si vous recherchez dans vos prouesses encore plus de vari®t®s quôun +2 ou ®quivalent, 

consid®rez lôid®e de prouesses dôenvergure qui donnent un +1 ¨ deux ou trois choses. Cela 

pourrait être trois actions différentes avec la même compétence, ou cela pourrait sô®tendre sur 

plusieurs compétences apparentées. Si vous permettez ce type de prouesse, faites attention 

aux combinaisons de prouesses qui peuvent se chevaucher : vous ne voulez pas que deux 

prouesses dôenvergure donnent comme bonus final trois +2 pour le prix de deux prouesses. 

Prouesses combinées 
Si vous voulez offrir des prouesses particulièrement puissantes, envisagez de grouper les 

bénéfices de plusieurs prouesses pour obtenir un seul effet plus important. Par exemple, vous 
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pourriez créer une prouesse qui fournit un effet monstrueux de 4 crans, lô®quivalent de 

combiner deux prouesses ensemble en une seule qui coûterait deux points de restauration 

(vous avez peut-être reconnu la méthode utilisée pour définir les pouvoirs surnaturels dans 

The Dresden Files RPG). Attention car ce type de bénéfice peut facilement amener une partie 

dans des limites absurdes. Pensez ¨ limiter lôacc¯s ¨ ces ç super prouesses è, soit en quantit® 

(par exemple ç tout le monde nôa acc¯s quô¨ une seule double prouesse è), soit par voie de 

permission et de sélection (« seuls les loups-garous ont accès à ces prouesses »). 

LE COÛT DES PROUESSES 

Dans le Système de base de Fate, vous avez trois prouesses gratuites, une restauration de 

trois et vous pouvez acheter jusquô¨ deux autres prouesses pour un point de restauration 

chaque. Côest le moyen par d®faut dôacheter des prouesses, mais ce nôest pas le seul moyen. 

Chacun de ces composants (le nombre de prouesses de départ, la restauration de départ et le 

coût de chaque prouesse supplémentaire) est un réglage que vous pouvez augmenter ou 

diminuer, ce qui aura pour conséquence de rendre les prouesses plus ou moins communes 

dans vos parties. Comment vous allez faire ces réglages va en partie déterminer le genre de 

parties que vous allez jouer, et avoir également un impact sur les étapes. 

Plus de prouesses signifient des PJ plus puissants. Un PJ avec plus de prouesses peut 

mettre à profit de plus grands bonus sur ses jets, utiliser ses compétences plafonds plus 

souvent et contourner les règles plus fréquemment. Cela va mener à des parties plus pulp, hors 

du commun, voire m°me hom®riques. Si côest ce que vous recherchez, parfait ! Mais 

nôoubliez pas que donner plus de prouesses ¨ vos PJ signifie plus dôexceptions aux r¯gles et 

donc des personnages plus complexes. Si vos joueurs ne sont pas habitués à une telle 

complexité, cela peut ralentir le rythme de la partie et rendre les choses moins excitantes, ce 

qui irait ¨ lôencontre du but recherch®. 

ê lôinverse, donner moins de prouesses aux PJ rend leurs personnages plus simples à gérer, 

mais aussi un peu moins capables. Ainsi un PJ avec une seule prouesse aura un seul « truc » 

quôil peut utiliser, sa griffe en quelque sorte. Cela peut rendre les parties plus dangereuses, ou 

alors vos PJ auront des rôles plus définis et plus marqu®s. Mais cela risque alors dôennuyer les 

joueurs qui aiment avoir beaucoup de règles ou décevoir ceux qui aiment avoir des 

personnages bons dans beaucoup de domaines. Les PJ seront toujours compétents, juste moins 

compétents. 

Ajuster les prouesses de départ 
Côest la faon la plus simple de donner aux PJ plus ou moins de prouesses. R®duire ce 

nombre à zéro signifie que les PJ commenceront sans aucune prouesse, et devront payer le 

prix fort pour chaque prouesse quôils veulent acqu®rir. Cela rendra les prouesses plus 

coûteuses, mais cela les rendra également plus importantes aux yeux des PJ. Ajuster dans 

lôautre direction (donner plus de prouesses de d®part) donne ®norm®ment de choix amusants ¨ 

faire à propos de leurs personnages dès le départ, sans aucun coût. Cela accroît la puissance 

de base des PJ, les rendant bien plus compétents dans une large gamme de tâches, voire 

incroyablement bons dans une ou deux précises. De plus, le prix des prouesses diminue, ce 

qui encourage les joueurs à en prendre encore plus. 

Vous devez garder ¨ lôesprit les demandes de vos joueurs lorsque vous ajustez les 

prouesses de départ. Tous vos joueurs sont-ils dôaccord avec des personnages moins puissants 

au d®part, ou bien plus complexes ¨ g®rer ? Tout le monde nôa pas envie de se battre pour 
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chaque petite victoire ou nôa  pas envie de faire des dizaines de choix avant de commencer à 

jouer. 

Ajuster la restauration de départ 
De ces trois options, ajuster la restauration de d®part est celle qui a lôimpact le plus profond 

sur lô®quilibre du jeu, parce quôelle affecte directement lô®conomie des points Fate qui sous-

tend le jeu. Donner plus de points Fate à chaque session veut dire que les joueurs pourront 

r®sister plus souvent aux contraintes et quôils pourront invoquer plus souvent leurs aspects. 

Cela leur donne plus de contr¹le sur lôhistoire, ce qui peut °tre une bonne chose, mais cela 

complique le dosage des défis à leur proposer. 

R®duire la restauration ¨ lôeffet inverse. Les joueurs ont moins de contr¹le sur lôhistoire 

parce quôils ont moins de points de Fate en main. Ils devront accepter plus souvent les 

contraintes et ils invoqueront leurs aspects moins souvent. Cela signifie ®galement quôils vont 

plus sôappuyer sur les invocations gratuites dues aux cr®ations dôavantages, ce qui risque 

dôallonger la dur®e des grosses sc¯nes de combats.  

Ajuster le coût des prouesses 
Que les prouesses co¾tent un point de restauration est une faon de faire, mais ce nôest pas 

la seule. Vous pouvez modifier ce réglage légèrement en augmentant ou en diminuant le 

nombre de points de restauration que doit dépenser un joueur pour acheter une prouesse. Peut-

être que les prouesses coûtent deux points de restauration, ou peut-°tre quôun seul point 

permet dôacheter deux prouesses.  

Il existe dôautres faons de jouer avec ce réglage cependant. Peut-°tre quôun joueur doit 

renoncer ¨ un point de comp®tence afin dôacheter une prouesse, abaissant une comp®tence de 

Bon (+3) à Passable (+2). Peut-être doit-il renoncer à un aspect ou à consacrer un de ses 

aspects à cette prouesse pour pouvoir lôacqu®rir. Devoir consacrer un aspect ¨ une nouvelle 

prouesse peut faire réfléchir les joueurs sur leurs prouesses, et mettre en place une limite sur 

le nombre de prouesses quôils peuvent avoir.  

Une autre façon de faire est de rendre les prouesses gratuites ou vraiment bon marché, mais 

de les construire avec un coût directement dans leur description. Peut-être que chaque 

prouesse demande un point Fate pour être utilisée, ou demande de cocher une case de stress, 

ou coûte une action, ou donne un coup de pouce ¨ lôadversaire. Vous pouvez imaginer un tas 

de coûts différents requis pour utiliser une prouesse. 

Gardez ¨ lôesprit que les prouesses ont un tel prix, ont de tels avantages parce quôelles 

coûtent de façon permanente un point Fate en r®duisant la restauration. Côest un point Fate 

dont on nôa pas la latitude de disposer comme on lôentend pour avoir un +2 ou un b®n®fice 

similaire. Si vous comptez changer le coût des prouesses, vous devriez également penser à 

modifier les bénéfices obtenus pour correspondre à ce qui a été « perdu ».  

Entre les deux 
La plupart des solutions vont demander dôajuster diff®rents r®glages pour trouver le bon 

®quilibre pour un groupe donn®. Et côest tr¯s bien comme a. Côest votre jeu et côest ¨ vous et 

votre groupe de trouver ce qui va marcher pour vous. 
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5 
LE GRAND JEU 

DONNEZ DANS LE DRAMATIQUE ! 

Parfois de petits changements suffisent, mais parfois cela ne suffit pas. Parfois vous avez 

besoin dôune grande et profonde modification du syst¯me, quelque chose qui bouscule 

vraiment les choses.  

OPTIONS DE CRÉATION DE PERSONNAGES 

Le système de création de personnages du Système de base de Fate présente un style 

particulier de création. Il offre beaucoup de liberté tout en structurant et guidant les joueurs 

dans la cr®ation dôun groupe coh®rent dôindividus. Peut-être cherchez-vous quelque chose de 

moins ouvert ou quelque chose de plus guidé.  

Professions et races 
Quiconque a déjà joué à un JdR médiéval-fantastique a au moins entendu parler de ces 

concepts. Pour ceux qui ne sont pas sûrs de ce dont nous parlons, une profession, parfois 

aussi nommée classe, est constituée par un ensemble assez vaste de compétences et 

dôhabilet®s qui d®rivent dôun concept de personnage particulier, souvent li® ¨ ce quôest votre 

occupation dans lôunivers de jeu. Une race décrit ce que vous êtes, dôo½ vous venez, quel est 

votre peuple et quels sont vos talents naturels. 

Le mot « race » 

Le terme « race » est à la fois inexact et problématique dans ce contexte. Nous ne parlons pas 

de race au sens où nous entendons habituellement le mot ; nous parlons plut¹t dôesp¯ce. 

Quand nous créons une race dans Fate, nous créons des règles pour gérer des êtres autres 

quôhumains. Nous ne g®rons pas une nationalit® ou une ethnie. 

Donc pourquoi utiliser le mot « race » ? Il est usuel dans le jeu de rôle. Les lecteurs savent de 

quoi il retourne parce quôil appara´t dans de tr¯s nombreux jeux et que son sens est 

immédiatement reconnu. Est-ce le meilleur mot ? Non. Mais nous nôen avons pas de meilleur 

qui ait la m°me histoire dans notre hobby. Nous lôutilisons donc, en sachant que côest un 

terme problématique. 

Dans Fate, une profession est représentée par un ensemble de compétences rangées de 

faon pyramidale. Certains emplacements restent vides, dôautres sont d®finis. Quand vous 

choisissez une profession, vous prenez en fait la pyramide correspondante. Remplissez les 

blancs comme vous le souhaitez. Une profession comprend également quelques aspects ; 
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choisissez-en au moins un, ou créez-en qui reste dans le même esprit. Ne prenez pas plus de 

deux aspects liés à votre profession. Pour finir, une profession met à disposition une liste de 

prouesses. Ce sont des prouesses spécifiques ; si vous êtes un professionnel, vous y avez 

acc¯s. Si ce nôest pas votre profession, vous ne pouvez pas pr®tendre utiliser ces prouesses.  

Une race dans Fate est d®finie par un certain nombre dôaspects. Vous en choisissez au 

moins un, mais pas plus de deux. Comme pour les professions, vous pouvez aussi en inventer. 

Votre race vous donne aussi accès à une compétence raciale et à ses particularités (voir les 

exemples ci-dessous). Choisissez un emplacement vide de la pyramide pour votre compétence 

raciale. Choisissez aussi une particularité qui indiquera comment vous allez utiliser votre 

comp®tence raciale. Vous pourrez prendre dôautres particularit®s comme sôil sôagissait de 

prouesses.  

  

Profession : guerrier 

Aspects 

Mercenaire aguerri, Chevalier du royaume, Ma´tre dôarmes, Garde solide, Vétéran  

Compétences 

Excellent (+4) : Combat 

Bon (+3) : Athlétisme ou Physique, une autre au choix 

Passable (+2) : Tir ou Intimidation, deux autres au choix 

Moyen (+1) : quatre au choix  

Prouesses 

Héraut d’armes : chaque fois que vous prenez une conséquence physique légère, vous 

pouvez à la place choisir de détruire votre armure ou votre bouclier, à la condition que 

vous lôutilisiez. Une fois lôarmure ou le bouclier d®truit, vous devrez le faire r®parer ou en 

acquérir un nouveau.  

Tordre les barreaux, soulever les herses : vous pouvez dépenser un point Fate pour 

surmonter un obstacle physique, même si aviez déjà lancé les dés, dans la mesure où vous 

utilisez votre force brute.  

Chasseur d’annonces : chaque fois que vous arrivez dans un lieu habité, vous pouvez 

chercher du travail. En une heure vous trouvez un travail bien payé mais dangereux, ou pas 

trop dangereux mais pas bien payé. Si vous dépensez un point Fate, le boulot sera bien 

payé sans être trop dangereux.  

Défenseur des faibles : quand quelquôun est attaqu® physiquement pr¯s de vous, vous 

pouvez d®penser un point Fate pour rediriger lôattaque contre vous. Vous pouvez vous 

défendre à +1. 
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Profession : Voleur 

Aspects 

Spécialiste des acquisitions, Escroc rusé, Membre de guilde, Couteau dans la nuit, 

Monte-en-lôair  

Compétences 

Excellent (+4) : Tromperie ou Discrétion 

Bon (+3) : Athlétisme ou Intimidation, une autre au choix 

Passable (+2) : Combat ou Tir, deux autres au choix 

Moyen (+1) : quatre au choix  

Prouesses 

Attaque sournoise : quand vous pouvez surprendre un ennemi ou attaquer depuis un 

endroit caché, vous pouvez utiliser votre Discrétion pour attaquer. Si vous réussissez, vous 

obtenez un coup de pouce. Si vous réussissez avec style, vous pouvez invoquer ce coup de 

pouce deux fois gratuitement.  

Couverture : vous avez une identité de couverture. Décrivez-la, choisissez un concept 

et une complication, puis choisissez une compétence dominante. Vous pouvez prendre 

cette identité de couverture avec suffisamment de pr®paration et la d®pense dôun point 

Fate. Lorsque vous prenez cette identité, son concept et sa complication remplacent les 

vôtres, et vous pouvez utiliser Tromperie à la place de sa compétence dominante. Vous 

perdez les bénéfices de votre couverture si elle est révélée. Vous devez alors prendre du 

temps pour créer une nouvelle identité de couverture.  

Milieux interlopes : chaque fois que vous arrivez dans un lieu habité, vous pouvez 

dépenser un point Fate pour déclarer que les criminels locaux vous connaissent. Choisissez 

un des effets : ils ont des informations sur un coup prometteur, ils vous fournissent à vous 

et à vos compagnons le gîte et le couvert pour quelques semaines, ou ils apportent leur aide 

pour quelque chose tout de suite mais vous pourriez être redevable par la suite.  

Pas une menace : quand vous prenez cette prouesse, choisissez Tromperie ou 

Discrétion. Quand vous créez un avantage avec cette compétence pour vous faire passer 

pour quelquôun dôaussi inoffensif ou effac® que possible, les ennemis vont se concentrer 

sur dôautres cibles tant que lôaspect est en jeu. D¯s que vous r®ussissez une attaque, 

lôaspect dispara´t. 
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Raconter lõorigine 
Raconter lôorigine consiste ¨ lancer la cr®ation dôun personnage en jouant de courtes 

scènes ciblées sur chaque joueur. Avant de démarrer, un personnage sera défini par deux 

choses: son concept et sa compétence dominante. La plupart des joueurs ont au moins une 

vague idée de ce quôils veulent jouer, mais ont parfois un peu de mal à cerner les détails. Le 

concept et la compétence dominante définissent donc un personnage de la façon la plus large 

possible, donnant ainsi un point de départ pour les courtes scènes qui raconteront son origine.  

Quand vous jouez en racontant lôorigine, cela ressemble ¨ une partie normale, si ce nôest 

que lôobjectif est de d®finir ce quôest le personnage. D®marrez in media res; quand vous êtes 

Race : Elfe 

Aspects 

Sagesse des siècles, « Je connais ces bois », À long terme, Magie innée, La perfection 

en toute chose  

Compétence raciale : Elfe 

Vous pouvez utiliser votre compétence Elfe pour reconnaître la faune et la flore, trouver 

votre chemin dans une for°t ou remarquer un danger cach®. De plus, choisissez lôune des 

particularités suivantes. Vous pourrez en choisir dôautres au prix dôune prouesse ou dôune 

restauration.  

Haute magie elfique : vous pouvez utiliser la compétence Elfe pour lancer des sorts en 

relation avec la nature ou la croissance, m°me si vous nôavez pas dôautre capacit® magique.  

Perfection dans la bataille : choisissez Combat ou Tir. Quand vous utilisez les armes 

traditionnelles de votre peuple, vous pouvez utiliser la compétence Elfe à la place de celle 

choisie. 

Race : Orc 

Aspects 

Sang et gloire, Le monde craint la Horde, « La douleur est pour les faibles », Les 

esprits me guident, Guerrier des sept clans  

Compétence raciale : Orc 

Vous pouvez utiliser votre compétence Orc pour résister à la douleur, demander de 

lôaide aux esprits ou exploiter votre force brute. De plus, choisissez lôune des particularités 

suivantes. Vous pourrez en choisir dôautres au prix dôune prouesse ou dôune restauration.  

Rage de sang : quand vous utilisez la compétence Orc pour créer un avantage lié à une 

furie guerrière irrésistible, vous gagnez une invocation supplémentaire de cet aspect si 

vous réussissez simplement ou avec style.  

Peau épaisse : vous pouvez utiliser la compétence Orc au lieu de Physique pour 

déterminer votre jauge de stress physique et les conséquences. Vous gagnez une 

conséquence physique mineure supplémentaire. 
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au cîur de lôaction, vous donnez au joueur de nombreuses opportunit®s de faire des choix 

pour son personnage.  

Un personnage commence lôhistoire de son origine avec un unique point Fate.  

Choisir de nouvelles compétences 

En racontant lôorigine, testez beaucoup de comp®tences. Mettez lôaccent sur la comp®tence 

dominante du personnage jusquô¨ un certain point, mais utilisez aussi les autres. ê chaque 

fois que le joueur doit tester une comp®tence et quôil ne souhaite pas se contenter dôun niveau 

M®diocre (+0), il peut lôint®grer ¨ sa pyramide. Une fois int®gr®e, elle fait partie du 

personnage.  

Choisir de nouveaux aspects 

Placez le joueur dans des situations très variées, mettez-le face à des défis très divers. 

Quand le joueur sera en difficult®, quôil aura vraiment besoin dôun +2 ou de relancer les d®s, 

suggérez-lui un aspect. Sôil saisit votre suggestion, ou sôil invente son propre aspect, laissez-

lui lôinvoquer une fois gratuitement et donnez-lui un point Fate!  

Choisir de nouvelles prouesses 

Vous pouvez suggérer des prouesses au joueur de la même façon que vous le faites pour 

les aspects. Donnez-lui quelque chose qui lôaide ¨ sortir dôune situation d®licate, ou laissez-lui 

faire quelque chose quôil souhaite faire. Sôil sôagit dôune prouesse ¨ usage limit® ou qui co¾te 

un point Fate, laissez le joueur lôutiliser la premi¯re fois gratuitement. Comme dôhabitude, un 

personnage dispose de trois prouesses gratuites et peut en choisir plus en réduisant sa 

restauration, sauf si vous avez modifié cette règle bien sûr.  

Impliquer les autres joueurs 

Mettre en sc¯ne les origines dôun personnage est une activit® commune ! Les autres joueurs 

peuvent interpréter les PNJ, ce que vous pouvez aussi leur suggérer si vous avez besoin de 

quelquôun pour jouer un personnage en particulier. Ils peuvent aussi intervenir avec leur 

propre personnage, quôils aient ou non jou® lôhistoire de leur origine.  

Les autres joueurs peuvent aussi suggérer des aspects, mais seulement des aspects relatifs à 

un lien entre les personnages. Si deux joueurs établissent un lien en racontant leur origine, les 

deux d®finissent un aspect et gagnent un point Fate, que lôautre joueur pourra utiliser quand ce 

sera son tour.  

Terminer l’histoire de l’origine 

Poursuivez lôhistoire jusquô¨ sa conclusion logique. Mais ne tra´nez pas, ne passez pas plus 

de 15 ¨ 20 minutes par origine. Lôid®e est de raconter lôorigine de chaque personnage en une 

seule session. 

DES CONTRAINTES ANTICIPÉES POUR CRÉER UNE AVENTURE 

Si vous nôavez pas dôid®e pour une aventure, ne cherchez pas trop loin, vous avez les 

aspects des PJ ! Voici un truc ingénieux pour lancer une aventure et également aiguiller les 

joueurs avec quelques points Fate supplémentaires.  

Dôabord, jetez un coup dôîil aux aspects des PJ et voyez si quelque chose vous interpelle. 

Si vous en trouvez un qui semble être une accroche intéressante, en particulier un aspect lié au 



33 

 

monde et aux organisations en jeu, informez le joueur que vous voulez utiliser son aspect pour 

construire une aventure et offrez-lui un point Fate. La plupart des joueurs acceptent une telle 

contrainte sans trop de n®gociation. Mais si le joueur nôest pas int®ress®, nôexigez pas quôil 

paie un point Fate pour son refus. Cherchez simplement un autre aspect à contraindre.  

Une fois que vous avez votre accroche, parlez-en ¨ vos joueurs. Sugg®rez dôautres aspects 

et sollicitez des suggestions de la part des joueurs. Parlez avec eux des éléments qui 

appara´tront dans lôaventure et r®compensez les suggestions int®ressantes par des points Fate. 

Les suggestions nôont pas ¨ °tre forc®ment li®es ¨ des aspects, mais côest mieux quand côest le 

cas. Après tout, si vous liez plusieurs aspects ¨ lôaventure, vous pourrez toujours les 

contraindre plus tard !  

Si vous tenez compte de suggestions qui ne sont pas basées sur des aspects, transformez-

les en aspects. Ce seront des aspects de situation ou des aspects dôaventure.  

Une fois que vous avez un bon point de départ, commencez à jouer ! Vous avez maintenant 

une situation de départ très liée aux personnages et des joueurs qui disposent de points Fate 

suppl®mentaires pour pouvoir briller et °tre extraordinaires d¯s le d®but de lôaventure !  

ASPECT D’ÉVÉNEMENTS 

Voici une astuce que vous pouvez utiliser pour construire la structure dôune aventure. Vous 

pouvez même la combiner avec la technique précédente pour injecter des événements qui 

sôappuient sur lôapport des joueurs.  

Un aspect dô®v®nement est composé de deux éléments : la liste des événements et un 

aspect crescendo. La liste d’événements est une suite de choses qui vont se produire, 

conduisant ¨ lôaspect crescendo. Pensez ¨ lôaspect crescendo comme à ce qui va se produire 

si les personnages nôinterviennent pas. Un bon ®v®nement est compos® de trois ¨ six aspects 

et de son aspect crescendo.  

Quand lôaventure d®marre, cochez le premier aspect et utilisez-le dans lôhistoire. Côest 

lôincident d®clencheur, le truc qui fait que les joueurs sôimpliquent. Côest un aspect comme les 

autres, les joueurs et vous pouvez le contraindre ou lôinvoquer. Il reste en jeu tant quôil a un 

sens, ensuite il disparaît simplement.  

D¯s que lôhistoire sugg¯re que les choses devraient avancer ou chaque fois quôil y a une 

accalmie dans la narration, cochez lôaspect suivant et utilisez-le. Côest maintenant un aspect 

qui peut °tre invoqu® ou contraint, et côest un nouvel ®l®ment de lôhistoire. Continuez ainsi 

aussi longtemps que nécessaire. Accélérez les choses si les joueurs se dispersent ou ne se 

sentent pas vraiment concern®s. Allez plus lentement sôils deviennent vraiment proactifs.  

Si lôaspect crescendo finit par °tre coch®, les choses deviennent vraiment compliqu®es. 

Cela indique généralement que les méchants sont sur le point de gagner, et que les joueurs ont 

besoin dôintensifier leurs efforts !  

Si vous nôavez pas coch® tous les aspects au moment o½ les joueurs concluent lôaffaire, 

côest tr¯s bien ! Cela signifie simplement que les PJ ont jou® leur r¹le, quôils ont ®t® 

fantastiques et ont gagné haut la main. Si vous cochez tous les aspects et que les choses 

tournent mal, côest tr¯s bien aussi ! Ce qui sôest pass® peut faire boule de neige et se retrouver 

dans lôhistoire suivante, et augmenter les enjeux.  

Voici un exemple: 
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* Explosions et Feu ! 

* Une vague de meurtres 

* Panique partout en ville 

* Menace terroriste 

* Trois heures avant lôexplosion 

* Un cratère fumant  

NIVEAU DE PUISSANCE 

Le Système de base de Fate définit un niveau de puissance par défaut qui émule un certain 

type dôactions. Il est h®roµque et orient® action, mais il est un peu dangereux, avec des h®ros 

suffisamment vulnérables pour être salement blessés par quelques coups bien placés mais 

suffisamment costauds pour rester en vie un moment. Il définit aussi un niveau de compétence 

par les niveaux et les points Fate dont vous disposez.  

Cependant, ce niveau de puissance ne convient pas à tous les jeux. Parfois, vous voulez 

donner dans le pulp survitaminé ou le Noir dur, et les règles par défaut ne cadrent pas. Bien, 

pas de probl¯me, vous nôavez quô¨ faire quelques r®glages.  

Compétences 
Dans le Système de base de Fate, les personnages disposent de dix compétences, 

organisées en pyramide, allant de Moyen (+1) à Excellent (+4). Cela décrit des individus très 

compétents, très bons dans un petit nombre de domaines et plutôt doués dans plusieurs 

domaines variés. Vous pouvez ajuster deux choses autour des compétences: le nombre et le 

plafond.  

Quand vous augmentez le nombre de compétences disponibles, vous rendez les 

personnages compétents dans un grand nombre de domaines. Quand vous augmentez le 

plafond, vous permettez aux PJ de devenir très bons, voire atteindre des niveaux surhumains, 

dans un nombre restreint de domaines. Réduire ces deux variables aura tendance à rendre les 

choses plus tendues. Moins de compétences signifie que les héros auront plus de spécificités, 

mais ne disposeront pas forc®ment dôune comp®tence sp®cifique et peut-être importante. Un 

plafond plus bas rendra les PJ moins compétents, ce qui est très bien si vous voulez mettre en 

scène des gens communs.  

La plupart des jeux augmentent ou diminuent ces deux variables. Ajuster lôune sans lôautre 

peut engendrer une multiplication des compétences et devenir ingérable ou une limite 

supérieure inaccessible.  

Restauration 
Ajuster la restauration influe directement sur les capacités et la versatilité des PJ. Plus 

important, cela affecte la fréquence à laquelle les PJ vont accepter des contraintes. Une 

restauration élevée signifie que les PJ auront plus de points Fate chaque session, donc ils 

pourront refuser plus de contraintes. Une restauration basse signifie que les contraintes seront 

plus importantes, donc que les joueurs seront plus à la merci du MJ. La restauration joue 

également sur le nombre de prouesses que le joueur pourra acheter, ce qui a un impact direct 

sur la spécialisation, la spécificité et le talent.  
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Prouesses 
Il nôest pas surprenant que le fait de donner plus de prouesses gratuites rende les PJ plus 

puissants. Et inversement, il nôest pas plus surprenant quôen donner moins rend les PJ plus 

faibles. Le nombre de prouesses affecte également la restauration. Moins de prouesses 

gratuites signifie une dépense plus importante de précieux points de restauration, et vice-

versa.  

Une autre moyen pour ajuster le niveau de puissance en jouant sur les prouesses sans 

toucher au nombre dont en dispose le PJ est de modifier le niveau de puissance des prouesses 

elles-mêmes. Dans le Système de base de Fate, une prouesse vaut 2 crans. Monter à 3 ou 4 

crans signifie que chaque prouesse a plus dôimpact, alors que baisser ¨ 1 cran les rend moins 

importantes.  

Stress 
Le Système de base de Fate fixe les jauges de stress à 2 cases chacune, en les modifiant à 

la hausse selon certaines compétences. Vous pouvez augmenter cela pour rendre les 

personnages plus r®sistants si vous voulez quôils encaissent plus de coups, alors quôune 

diminution les rendra plus fragiles. Cela a un impact immédiat sur la longueur des combats. 

Plus de stress signifie que les PJ peuvent encaisser beaucoup, ce qui rend les combats moins 

risqués et probablement plus fréquents. Moins de stress signifie des combats vraiment 

dangereux, ce qui implique que les joueurs vont réfléchir à deux fois avant de se battre. Cela 

veut aussi dire quôils devront envisager les concessions plus souvent pour ®viter dô°tre mis 

hors-jeu.  

Aspects 
Ajuster à la hausse ou ¨ la baisse le nombre dôaspects nôa pas autant dôeffet sur le niveau 

de puissance que les autres réglages possibles, mais cela a un impact sur la versatilité des 

personnages. Plus dôaspects signifie que le joueur aura plus dôatouts dans sa manche pour sôen 

sortir, et vice-versa. Cependant, soyez prudent quand vous touchez au nombre dôaspects. Plus 

il y a dôaspects, moins ils sont importants et plus il y a de chances que certains ne soient pas 

utilis®s. R®duire le nombre dôaspects rend chacun dôentre eux plus prépondérant, mais cela 

signifie aussi que vous aurez ¨ ®tendre les possibilit®s avec plus dôaspects de situation. En 

général, plus de sept aspects conduit à une inflation, et moins de trois appauvrit le personnage.  

Vous devez aussi penser à ajuster la restauration si vous touchez au nombre dôaspects. Si 

vous avez plein dôaspects mais peu de restauration, la plupart ne seront jamais invoqu®s.  
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Exemples 
Voici quelques exemples de niveaux de puissance que vous pouvez utiliser pour vos jeux.  

Noir dur Aventure Pulp Super héroïque 

Huit compétences 

3 Moyennes (+1) 

3 Passables (+2) 

2 Bonnes (+3) 

(équivaut à 15 points de 

compétences) 

 

Plafond Bon (+3) 

 

Restauration 2 

 

1 prouesse gratuite 

 

Jauge de stress de 2 cases 

 

5 aspects 

Quinze compétences 

5 Moyennes (+1) 

4 Passables (+2) 

3 Bonnes (+3) 

2 Excellentes (+4) 

1 Formidable (+5) 

(équivaut à 35 points de 

compétences) 

 

Plafond Excellent (+5) 

 

Restauration 4 

 

5 prouesses gratuites 

 

Jauge de stress de 4 cases 

 

7 aspects 

Dix-huit compétences 

5 Moyennes (+1) 

4 Passables (+2) 

3 Bonnes (+3) 

3 Excellentes (+4) 

2 Formidable (+5) 

1 Fantastique (+6) 

(équivaut à 50 points de 

compétences) 

 

Plafond Fantastique (+6) 

 

Restauration 6 

 

5 prouesses gratuites 

 

Prouesse à 3 crans 

 

Jauges de stress de 4 

cases; les prouesses 

peuvent en donner plus 

 

5 aspects 

 

Ces tables de compétences de départ sont des suggestions, pensées avec les 18 

compétences du Système de base de Fate en tête. Si vous utilisez une liste de compétences 

plus longue, le nombre de compétences de départ changera. En observant ce qui précède sous 

cet éclairage, les 8 compétences du Noir dur couvrent 45% environ des compétences 

disponibles, celles de lôAventure Pulp environ 80%, et celles Super H®roµques couvrent 

100%.  

Côest un r®glage autour des comp®tences. Cela d®finit comment un PJ va réussir une tâche 

donnée, mais aussi combien de tâches différentes un PJ pourra aborder. 
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6 
CIRCONSTANCES 

PARTICULIÈRES 

POURSUITES 

Dans chaque r®cit dôaventures, vous finirez par avoir une belle sc¯ne de poursuite. Côest un 

poncif du genre, et Fate est conçu pour raconter des aventures. On veut des poursuites 

excitantes. Ce nôest pas dr¹le dôavoir un seul lancer de d®s pour savoir qui gagne, en plus ça 

enl¯ve toute tension dramatique. Il y a deux ou trois faons diff®rentes dôaborder ce genre de 

situation.  

En utilisant les règles standards, vous pouvez simuler une poursuite par un défi (voir le 

SRD du Système de base de Fate page 98). Côest parfaitement adapt® ¨ une poursuite simple 

vite résolue. Placez quelques obstacles pour ralentir les joueurs, et laissez-les se débrouiller. 

Sôils r®ussissent ¨ passer suffisamment dôobstacles, ils sôenfuient ou attrapent leur proie, selon 

la situation. Simple mais pas très intéressant.  

Si lôopposition est active, les r¯gles de comp®tition (voir le SRD du Système de base de 

Fate page 101) constitueront la base de la deuxième option en apportant un peu de tension. La 

compétition aura lieu entre deux groupes pour éviter les jets de dés individuels. Le premier 

groupe ¨ obtenir 3 r®ussites gagne. Il sôenfuit ou rattrape lôautre selon la situation, avec les 

conséquences que cela implique: se faire attraper déclenche souvent un conflit.  

Les règles de comp®tition fonctionnent plut¹t bien. Mais il est facile dôobtenir 3 r®ussites 

avec un groupe de taille raisonnable. Et parfois, vous avez envie de mettre encore plus de 

tension dramatique dans votre poursuite. La troisième alternative, un hybride entre les règles 

de compétition et de conflit, est la jauge de poursuite.  

On commence par définir la jauge de poursuite. Elle donnera le tempo de votre scène. Le 

groupe qui fuit tente de vider la jauge, les poursuivants tentent de la remplir. La longueur de 

la jauge déterminera la longueur de la scène, et le point de départ déterminera la difficulté de 

la poursuite.  

La première décision concerne le temps que vous voulez consacrer à la scène de poursuite. 

Pour une scène de longueur moyenne, on se base sur une jauge de 10 cases. Si vous souhaitez 

raccourcir la jauge, il est peut-°tre pr®f®rable dôutiliser les r¯gles de comp®tition. Si vous 

cherchez une poursuite plus longue et plus compliquée, ajoutez des cases. Une poursuite de 

14 cases sera lô®v®nement majeur dôune session, une poursuite de 18 ou 20 cases vous 

occupera une session enti¯re. Vous nôirez vraisemblablement pas plus loin pour ®viter que les 

joueurs finissent par sôennuyer.  
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D®cider du nombre de cases coch®es au d®part indique lô®cart entre les poursuivants et les 

fuyards. Habituellement on démarre avec la moitié des cases cochées (5 sur une jauge de 10). 

Vous pouvez rendre les choses plus difficiles pour les fuyards en cochant plus de cases, 7 sur 

une jauge de 10. Dans le même esprit, vous pouvez leur faciliter la fuite en cochant moins de 

cases. Il est pr®f®rable dô®viter de rendre les choses trop simples, sauf si les joueurs sont les 

poursuivants. De façon générale, si la poursuite est trop simple, autant utiliser les règles de 

compétition.  

Une fois la jauge définie, déterminez qui commence. Vous pouvez décider en fonction de 

la situation ou des scores de compétences. Chaque groupe joue à tour de rôle, donc celui qui 

commence à un léger avantage, voilà tout.  

Chaque tour, chaque groupe fait un jet de compétence pour tenter de remplir ou de vider la 

jauge de poursuite. Il sôagit de surmonter soit une d®fense passive, soit plus 

vraisemblablement une opposition active de la part de lôautre groupe. Les actions peuvent °tre 

de toutes sortes, et côest plus int®ressant si elles sont variées et inventives. Les tests de 

Conduite pour les poursuites en v®hicules permettent dô®viter les obstacles et de g®rer le 

trafic. Les tests dôAthl®tisme pour les poursuites ¨ pieds pour d®crire comment les 

personnages grimpent, sautent de toit en toit et courent en prenant des risques. Vous pouvez 

utiliser Tromperie pour tromper lôadversaire, Combat pour faire tomber quelquôun, 

Remarquer pour anticiper et éviter les dangers alors que votre adversaire se retrouve coincé, 

Physique pour mettre des obstacles sur la route de vos poursuivants. Si un joueur trouve une 

bonne id®e, vous devriez lôautoriser.  

Le résultat du jet de dés détermine ce qui se passe au niveau de la jauge.  

¶ Si vous échouez, votre adversaire choisit soit de gagner un coup de pouce contre 

vous, soit de d®placer la jauge dôune case ¨ son avantage. 

¶ En cas dô®galit®, vous pouvez choisir de d®placer la jauge dôune case ¨ votre 
avantage. Mais si vous le faites, votre adversaire obtient un bonus de +1 sur son jet. 

¶ Si vous réussissez, vous d®placez la jauge dôune case ¨ votre avantage. 

¶ Si vous réussissez avec style, vous pouvez soit déplacer la jauge de deux cases à 

votre avantage, soit d®placer la jauge dôune case ¨ votre avantage et gagner un coup 

de pouce contre votre adversaire sur le prochain jet. 

Chaque groupe agit ¨ tour de r¹le. Faites en sorte que chaque joueur contribue ¨ lôeffort 

commun durant la poursuite. Maintenez la pression avec de belles descriptions détaillées pour 

chaque action et son résultat. Quand un des groupes a vidé ou remplit la jauge, la poursuite est 

termin®e. Quelquôun est captur®, ou sôest ®chapp®. 

CONFLIT SOCIAL 

Les compétences sociales du Système de base de Fate (Empathie, Intimidation, Sociabilité, 

Tromperie) donnent déjà plusieurs pistes pour approcher les conflits sociaux. Mais votre 

groupe peut aussi se doter dôun syst¯me de motivations et dôinstincts pour donner aux PJ 

plus dôopportunit®s dôinteractions sociales avec les PNJ. 

Motivations et instincts 
La logique sociale de chaque PNJ, même un garde anonyme, est composée de deux 

éléments: une motivation et un instinct qui découle de la motivation. Par exemple, un 
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professeur peut vouloir défendre ses élèves (Motivation : Protéger ses étudiants de tout 

danger) en faisant en sorte que les PJ nôinterrogent pas un ®tudiant en particulier (Instinct : 

Refuser lôacc¯s aux PJ). Toute tentative de produire un changement demandera aux PJ, soit 

de modifier la motivation du PNJ, soit de le convaincre quôun instinct différent sera plus en 

adéquation avec sa motivation.  

Vous remarquerez peut-être que la plupart des motivations sont aussi des aspects de situation 

qui peuvent être invoqués ou contraints en dépensant un point Fate.  

Souvenez-vous de la règle de Bronze! 

Découvrir et modifier les motivations 
Bien sûr, les motivations sont parfois difficiles à déterminer. Alors que certains PNJ 

annoncent clairement pourquoi ils sôopposent aux PJ : ç Je viens venger mon p¯re! è, la 

plupart des gens ne courent pas dans tous les sens en déclamant leur monologue. Pour 

découvrir une motivation, les PJ devront créer un avantage en utilisant la compétence sociale 

appropriée. Le personnage peut observer les petits détails (Empathie), défier le PNJ par des 

remarques virulentes (Intimidation), voire même prétendre être une personne de confiance 

(Tromperie).  

Une fois la motivation découverte, les PJ peuvent tenter de la modifier en utilisant tout le 

spectre des compétences sociales, en provoquant une préoccupation urgente par une 

information nouvelle (Sociabilité) ou en laissant penser que la motivation est basée sur de 

mauvaises conclusions (Tromperie). Par exemple, un homme de main loyal (Motivation : 

Suivre les ordres du patron, Instinct : Tuer les PJ) pourrait être suffisamment secoué en 

étant bien menacé (Intimidation) pour que sa motivation devienne Sauver ma peau. 

Modifier les instincts 
Plut¹t que dôinfluencer les motivations des PNJ, les PJ peuvent ®galement inventer des 

situations qui requi¯rent lôattention imm®diate des PNJ ou qui sugg¯rent quôun instinct 

différent pourrait mieux servir les intérêts des motivations initiales. Par exemple, les PJ 

pourraient mettre le feu (Intimidation) dans le lobby dôun h¹tel pour distraire le concierge 

(Motivation : Faire tourner lôh¹tel sans histoire) ou essayer de convaincre le chef du cartel 

de se défaire de la drogue à bas prix (Sociabilité) sur la promesse que le volume des futurs 

arrivages va compenser la perte (Motivation : Faire un paquet de fric). Ces tentatives de 

modifier lôinstinct des PNJ va faire changer un PNJ de Instinct : Faire partir les PJ en 

Instinct : Éteindre le feu ! ou bien de Instinct : Vendre la drogue au prix du marché en 

Instinct : Vendre la drogue à bas prix. Au final, ces interactions sociales se basent sur 

lôaptitude des PJ a vendre un nouvel instinct qui servira mieux les motivations originales 

plutôt que de changer complètement ces motivations. 

Défis, compétitions et conflits 
Pour la plupart des tentatives de modification des motivations ou des instincts des PNJ, les 

PJ devront surmonter une opposition active. Les PNJ utiliseront une compétence sociale 

appropriée pour se rendre compte de la tentative de manipulation. Dans certains cas, on 

utilisera les règles de compétition (essayer de convaincre un juge de ne pas envoyer quelquôun 

en prison avant quôil nôappelle le cas suivant), ou les r¯gles de conflit (une n®gociation tendue 

et éprouvante entre des syndicats et des représentants de la direction). Les joueurs devraient 

®galement garder ¨ lôesprit que leurs opposants ont des points forts et des faiblesses dans leurs 

compétences sociales. Il est plus facile de convaincre un homme de main borné, avec une 

Empathie moyenne (+1) et une Volonté excellente (+4), que son patron veut en fait que vous 
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les laissiez assister à la réunion secrète (Tromperie pour modifier son instinct) que de le 

convaincre de laisser tomber son patron (Sociabilité pour modifier sa motivation).  

Michael Romero et Amarika Davis sont deux enquêteurs de la brigade criminelle 

de Los Angeles. Leur affaire concerne le meurtre dõun riche mondain : Richard 

Bentley. Apr¯s enqu°te, ils d®couvrent que lõassassin de Bentley est sa femme, 

Sandra Orastin. Pourtant, quand ils se pr®sentent ¨ son domicile, lõun de ses 

gardes du corps les emp°che de proc®der ¨ lõarrestation (Instinct : Empêcher les 

flics dõarr°ter mon patron).  

Sachant quõune confrontation physique offrirait ¨ Orastin une chance de 

sõ®chapper, Amarika essaie de n®gocier pour passer le garde, en commenant 

par lõintimider pour d®couvrir sa motivation (créer un avantage avec 

Intimidation). Elle a Intimidation à Bon (+3) et obtient aux dés un résultat Bon 

(+3), ce qui porte le total à Fantastique (+6). Le garde du corps, un PNJ anonyme 

avec une Tromperie moyenne (+1) et un jet de dés correct (+2) ne peut 

sõemp°cher de r®v®ler sa motivation : il ne veut pas se faire virer en laissant son 

patron se faire arr°ter. Le MJ r®v¯le donc lõaspect Motivation : Conserver mon 

travail avec deux invocations gratuites, puisque Amarika réussit avec style. 

Amarika lui demande pourquoi il veut protéger un tueur et le garde crache 

quelque chose ¨ propos de faire son travail correctement, m°me sõil ne lõaime 

pas.  

Michael saute sur lõaspect d®couvert par Amarika et d®cide quõil va essayer de 

modifier lõinstinct du garde. Il suggère que si le garde veut garder son emploi, il 

devrait aider ¨ lõarrestation dõOrastin par la police. Apr¯s tout, le garde va 

certainement perdre son emploi sõil se fait aussi arr°ter par Michael et Amarika.  

Michael a une compétence Sociabilité (+3) plus forte que Intimidation (+1). Il 

tente de convaincre le garde au lieu de lui faire peur (surmonter avec 

Sociabilité). Le jet de dés de Michael est médiocre (+0), mais il utilise les 

invocations gratuites sur Motivation : Conserver mon travail pour obtenir un 

résultat Formidable (+5). Le garde, avec une Volonté Passable (+2), fait un jet de 

dés Atroce (ð2) et Michael le convainc que coopérer avec la police est la 

meilleure façon de remplir sa motivation. Michael gagne un coup de pouce 

supplémentaire Conduit par les gardes grâce à sa réussite avec style. 
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7 
OUTILS PERSONNALISÉS 

STRESS 

Les cases de stress ont un but et une utilisation très précis dans le Système de base de Fate, 

mais ce nôest pas la seule faon de faire. Voici dôautres options. 

Cases à un rang : chaque case de stress nôabsorbe quôun seul rang de dommage, mais 

vous pouvez en cocher autant que vous voulez. Avec cette option, les personnages sont 

nettement plus vulnérables. 

Cochez-en deux : cochez jusquô¨ deux cases ¨ la fois, additionnez leur valeur et r®duisez 

les dégâts par autant de rangs. Avec cette option, les personnages sont nettement plus 

r®sistants. Un personnage avec cinq cases de stress peut absorber jusquô¨ 9 rangs de d®g©t en 

une scène sans recourir aux conséquences. 

Par paliers : le stress disparaît graduellement plutôt que tout à la fois. Au lieu de libérer 

une case de stress automatiquement à la fin de la scène, effacez-la et cochez la case 

immédiatement à sa gauche (si elle existe). 

Bonus uniquement : les personnages nôont pas de case de stress au d®part, sauf si leurs 

compétences Physique et Volonté en donnent en bonus. Cela rend les personnages plus 

vulnérables et accentue les conséquences. 

Effort supplémentaire : cochez volontairement une case ¨ nôimporte quel moment pour 

obtenir un bonus à un jet. Le bonus est égal à la valeur de la case. Mais cela peut avoir des 

effets imprévisibles sur votre jeu. Les jets de dés sont affectés, mais cela peut aussi supplanter 

partiellement lôutilisation des points Fate. Lorsque cette option est combin®e avec lôune de 

celles ci-dessus, elle devient un peu plus viable. 

Pas de stress : les personnages nôont pas de cases de stress. Les comp®tences Physique et 

Volonté donnent une conséquence légère pour un niveau Bon (+3) et deux pour un niveau 

Excellent (+4). Côest lôoption la plus dangereuse et la plus dynamique. Chaque coup r®sulte 

en une conséquence et a un impact narratif. Mais cela peut potentiellement signifier que le 

nombre dôaspects en jeu devient ing®rable. 

CONSÉQUENCES 

Comme le stress, les conséquences peuvent jouer plusieurs rôles selon votre jeu, en plus de 

lôutilisation par d®faut d®crite dans le Système de base de Fate. 

Effort extrême : ¨ nôimporte quel moment, vous pouvez volontairement accepter une 

conséquence pour obtenir un bonus égal à son niveau, +2 pour une conséquence légère, +4 
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pour une mod®r®e et +6 pour une grave. Cette option peut sôav®rer dangereuse pour les PJ, 

mais aussi pour les points Fate comme pour lôeffort supplémentaire ci-dessus. 

Conséquences de groupe : au  lieu de suivre individuellement les PNJ principaux et 

secondaires, ces derniers partagent une réserve de conséquences. Cela vous donne la 

possibilité de « sacrifier » un PNJ secondaire tout de suite pour quôun PNJ principal soit un 

véritable défi plus tard. Pour deux PNJ secondaires prévus dans le scénario, ajoutez deux 

conséquences légères et une modérée dans la réserve, avec un maximum de trois 

conséquences modérées. Pour chaque PNJ principal, ajoutez une conséquence légère, une 

modérée et une grave à la réserve. Si un PNJ principal ou secondaire concède une victoire, 

basez la concession sur le nombre total de conséquences utilisées au cours de la scène par le 

PNJ qui concède. 

Les antagonistes du jeu de super-h®ros de Will font tous partie dõune 

organisation terroriste appelée CHIMERE. Minotaure et Scylla sont deux PNJ 

principaux, Cerbère, Talos et Cerastes sont des PNJ secondaires. Cela donne une 

réserve de conséquences de quatre légères, trois modérées et deux graves pour 

lõensemble. 

Dans une des premières scènes, les PJ affrontent Cerbère, Talos et Minotaure. 

Au cours du combat, Cerbère et Minotaure utilisent chacun une conséquence 

légère, puis Cerbère est mis hors de combat, Talos concède et Minotaure 

parvient ¨ sõ®chapper. Will aurait pu choisir dõutiliser plus de cons®quences pour 

garder Cerb¯re et Minotaure en combat, mais il a choisi dõen garder pour les 

scènes suivantes. De plus, il obtient un point Fate pour la concession de Talos, et 

un seul puisque Talos nõa pas utilis® de cons®quence. 

Au moment o½ la bataille finale commence, Will dispose dõune cons®quence 

légère, une modérée et deux graves pour Scylla, Minotaure et Cerastes, les trois 

PNJ pr®sents dans la sc¯ne, alors quõils sõappr°tent à mettre leurs infâmes 

machinations à exécution. 

Conséquences collatérales : en plus de leurs conséquences habituelles, les joueurs 

peuvent utiliser trois conséquences communes, une pour chaque sévérité. Elles représentent 

les d®g©ts sur lôenvironnement ou de nouvelles complications de lôhistoire, comme Badauds 

blessés ou Hystérie anti-mutant. Les joueurs peuvent les utiliser efficacement pour rediriger 

des dégâts vers le monde qui les entoure. Une conséquence collatérale disparaît comme une 

conséquence usuelle, en utilisant une action de surmonter un obstacle avec la compétence 

appropriée, mais avec deux aménagements. En premier lieu, cela doit être fait au cours de la 

sc¯ne o½ la cons®quence appara´t. En second lieu, il nôy a pas de d®lai, avec un jet 

suffisamment bon elle disparaît immédiatement. Cette option fonctionne bien avec les genres, 

comme les super-héros, où les PJ sont susceptibles de se préoccuper grandement du monde 

qui les entoure. 
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ZONES 

Utiliser des zones divise lôespace physique du combat, en donnant aux personnages ayant 

des scores ®lev®s en Athl®tisme et Physique lôoccasion de dominer le champ de bataille. Voici 

quelques idées pour faire des zones un élément passionnant de vos parties. 

Se déplacer entre les zones 

Dans les parties avec pas mal de zones, vous voudrez peut-être permettre aux personnages 

de sacrifier leur tour pour traverser un nombre de zones égal à leur Athlétisme ou ôter un 

nombre dôobstacles physiques ®gal ¨ leur Physique. Les personnages rapides et forts veulent 

être rapides et forts, mais lancer les d®s nôest pas toujours le meilleur moyen de le repr®senter 

dans Fate. 

Les petites zones peuvent créer de la tension dramatique 

Alors que les zones découpent de grandes superficies comme des parcs de stationnement 

ou des stades pour représenter la difficulté de traverser un terrain de football rapidement, elles 

peuvent être utilisées pour découper de petites surfaces de façon intéressante. Par exemple, un 

combat sur un navire peut avoir lieu dans des cabines étroites qui obligent un allié à traverser 

plusieurs zones pour porter secours à un ami en danger. En obligeant les joueurs à choisir 

entre se déplacer ou porter secours de loin, les zones peuvent ajouter de la tension dramatique 

à un combat ordinaire. 

Aspects de zone dangereuse 

Les zones peuvent également créer de la tension dramatique en restreignant les 

mouvements et en contenant des dangers que les personnages devront surmonter. Par 

exemple, une zone dôun champ de bataille pourra avoir lôaspect Feu ennemi nourri, 

n®cessitant des jets dôAthl®tisme pour traverser la zone sans dommage. Certaines zones 

peuvent aussi dispara´tre apr¯s un nombre de tours d®fini. Les ponts qui sô®croulent, les 

bateaux en train de couler, les portes qui se ferment poussent les personnages à se déplacer 

rapidement alors que le champ de bataille change autour dôeux, et donnent aux joueurs une 

chance de forcer les PNJ dans ces zones à composer également avec les menaces. 

Zones mentales ou sociales 

Tous les conflits ne se produisent pas dans le monde physique. Les personnages de Fate 

sont parfois plongés dans des conflits sociaux ou mentaux qui peuvent être dépeints de façon 

intéressante. Par exemple, un chirurgien psychique pourra trouver son chemin dans les rêves 

de son patient bloqué par des aspects de situation quôil devra surmonter par une s®rie de jet 

dôEmpathie et dôInvestigation. Les zones pourront d®tailler les obstacles qui emp°chent le 

patient dôacc®der ¨ des souvenirs anciens. Ce seront les traces de traumatismes ou dôabus que 

le PJ devra vaincre pour aider le patient à surmonter son passé. De la même façon, un MJ peut 

détailler les différents groupes sociaux dans un lycée, en indiquant quels groupes les PJ 

doivent impressionner pour enfin approcher les étudiants les plus populaires. En substance, 

ces zones mentales et sociales servent à contraindre les joueurs, les conduisant à des conflits 

en limitant leurs mouvements. 
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RESTAURATION 

Si vous souhaitez d®velopper lô®volution des personnages, vous pouvez laisser les joueurs 

consacrer une scène pour gérer leur restauration, en ajoutant du drame entre les scènes 

dôactions effr®n®es. Les sc¯nes de restauration peuvent °tre : 

Flashbacks : ¨ chaque fois que cela a un sens, un joueur peut statuer quôun ®v®nement 

déclenche une scène de flashback. Avec lôaide du groupe, le joueur raconte un ®v®nement 

passé de son personnage, révélant un détail surprenant ou intéressant en lien avec le présent, 

ravivant la flamme du personnage ou lui donnant la force de continuer. 

Récupération : à la discrétion du MJ, le groupe de personnage prend du recul pour se 

reposer et récupérer, se sépare pour vaquer à leurs propres occupations et recentrer leurs 

énergies. Ce sont des scènes idéales du point de vue du MJ pour introduire de nouveau PNJ 

dans lôhistoire. 

Réflexion : un joueur lance une scène de réflexion et les autres lui posent des questions qui 

vont r®v®ler des informations int®ressantes ¨ propos de lôhistoire de son personnage. Côest 

parfait pour des jeux plein dôaction o½ le temps hors aventure est irréaliste. 

Ces sc¯nes peuvent offrir aux PJ des points Fate suppl®mentaires au milieu dôune session 

pour garder le rythme ou pour remplacer complètement la restauration de début de session. 

Soyez libre dôutiliser exclusivement un type de ces scènes, ou de permettre aux joueurs de les 

utiliser toutes. 

MODIFIER L’UNIVERS: LES GRANDS CHANGEMENTS 

Même si les personnages de Fate sont toujours les protagonistes, les joueurs décident 

parfois quôils veulent modifier lôunivers lui-même, comme nettoyer les rues dôune ville 

rongée par la criminalité ou renforcer des fortifications avant de futurs assauts. 

Découvrir les problèmes avant de les résoudre 

Tout dôabord, les joueurs doivent rassembler les informations n®cessaires pour faire le 

boulot. Peut-être les personnages feront-ils appel ¨ leur propre exp®rience: ç Bastion nôest-il 

pas le plus gros dealer de la ville? », ou peut-être vont-ils utiliser les compétences Relations, 

Investigations ou Érudition pour découvrir de vieilles alliances ou des faits cachés. De toute 

faon, le groupe devra construire une s®rie dôaspects d’univers qui représentent le problème 

existant. 

Pour nettoyer les rues, le groupe pourrait lister : 

¶ dealers de rue 

¶ passeurs 

¶ finances occultes 

¶ flics corrompus 

¶ chef de la p¯gre, Marty OõBanner 
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Épisode par épisode 
Pour chaque aspect dôunivers que le groupe veut modifier, les joueurs devront lancer les 

dés contre la difficulté appropriée pour résoudre le problème. Par exemple, arrêter tous les 

Trafiquants dans les rues demandera aux joueurs dôutiliser la comp®tence Ressources pour 

mobiliser les forces de police, ou des jets de Physique pour capturer les méchants eux-mêmes. 

Alors que les personnages peuvent invoquer leurs aspects, le MJ peut offrir des points Fate 

pour invoquer les aspects de lôunivers et compliquer les progr¯s des joueurs, comme, par 

exemple, les Flics corrompus. 

Pour chaque jet, utilisez le r®sultat pour mettre les personnages au beau milieu dôune 

situation, comme dans un épisode télé, qui reflète le lancer de dés. Sur un jet raté, les Dealers 

de rue ont pris le large, et il faudra creuser pour les faire sortir. Sur un jet réussi, le groupe a 

mis la main sur les malfrats, mais il faudra les faire parler. De toute façon, si les personnages 

résolvent la situation, transformez un aspect de situation en quelque chose de positif, par 

exemple, Dealers de rue deviendra Des rues plus sûres. 

Une fois quôils ont commenc® ¨ progresser, laissez le groupe invoquer les aspects 

dôunivers r®solus. Plus ils avancent dans la chaîne, plus leur boulot devient facile. 

Nous avons besoin dõun montage ! 
Si jouer au jour le jour les changements nécessaires pour réformer le système judiciaire ou 

fortifier un château vous ne vous intéresse pas, vous pouvez plutôt monter les progrès des 

personnages ¨ la mani¯re dôun film. D®finissez un temps limit®, et un nombre dôactions limit®, 

qui représentent le temps et les ressources à la disposition des personnages pour résoudre la 

situation avant que lôhistoire ne reprenne dans son int®gralit®. 

Pour chaque jet de d®s, les personnages tentent de r®soudre un aspect d®couvert ¨ lôaide de 

compétences appropriées. Les personnages peuvent travailler ensemble ou ils peuvent se 

séparer pour résoudre plusieurs problèmes de front. Dans cette manière de modifier lôunivers, 

racontez les succ¯s du groupe ¨ la faon dôun film, en sôarr°tant seulement pour voir si le 

groupe réussit ou échoue à faire évoluer la situation. 

AUTRES DÉS 

Vous nôavez pas de d®s Fate ou de cartes Fate sous la main ? Voici quelques alternatives 

pour ne pas être en reste. 

D6-D6 
Prenez deux d®s ¨ six faces de diff®rentes couleurs. Lôun sera le d® positif, lôautre sera le 

dé négatif. À chaque lancer, soustrayez le dé négatif au dé positif pour obtenir un résultat 

entre ï5 et +5. Les doubles seront toujours un z®ro. Côest un peu moins r®gulier que quatre 

d®s Fate, lô®tendue est plus grande, mais côest assez proche. 

Reliez les points 
Cette technique a ®t® vue la premi¯re fois dans ç Babyôs First Fudge Dice è de Jonathan 

Walton. Vous pouvez faire une recherche pour des explications complètes. Suivez le lien qui 

mène à sinisterforces.com. 

ê lôaide dôun marqueur permanent et quelques d®s ¨ six faces avec des points, vous pouvez 

créer vos propres dés Fate en reliant les points. Les faces 2 et 3 deviennent les faces - , les 
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faces 4 et 6 deviennent les faces 0  et les faces 5 et 1 deviennent les faces + . Vous devez 

dessiner à main levée pour la face 1. Dés Fate artisanaux! Ta-da! 

 

3D6 
Si les tables ne vous dérangent pas, ou si vous avez une bonne mémoire, vous pouvez 

utiliser trois dés à six faces. 

3 4 5-6 7-8 9-12 13-14 15-16 17 18 

-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 

 

4D6 
Celui-ci donne le moins travail, mais ce nôest peut-être pas le plus intuitif: lancez quatre 

dés à six faces et considérez les 1 et 2 comme - , les 3 et 4 comme 0  et les 5 et 6 comme 

+ . 

ÉCHELLE 

Si vous vous attendez à ce que les thèmes et les enjeux de votre jeu conduisent à des 

conflits entre entités de tailles différentes, dragon contre chevalier, soldat contre station 

spatiale ou start-up contre multinationale par exemple, envisagez dôutiliser ces r¯gles. Sinon, 

côest probablement mieux de passer cette section. 

Dans un premier temps, ®tablissez le nombre dô®chelles n®cessaires. Trois ou quatre 

devraient être suffisantes. Ce que ces degrés représentent va dépendre de la nature de 

lôunivers et des histoires que vous pensez raconter. Mais ils refl¯tent toujours des choses plus 

grandes et plus puissantes par incr®ment dans lôunivers de jeu et ils seront souvent impliqu®s 

dans des conflits. 

Le jeu de Mike sur les luttes entre soci®t®s secr¯tes de taille et dõinfluence 

diff®rentes poss¯de trois degr®s dõ®chelle: Local (confiné à une ville), Régional 

(plusieurs villes), Étendu (toutes les villes). 

Quand deux entit®s entrent en conflit lôune contre lôautre, leur diff®rence dô®chelle entre en 

jeu. Pour chaque degr® de diff®rence, appliquez lôun des effets suivants, ou les deux, à la plus 

importante des entités: 

¶ +1 au jet dôattaque ou +1 au jet de défense 

¶ +2 crans de dégâts sur une attaque réussie ou une réduction des dégâts de 2 

La façon dont sont appliqués ces effets dépend de ce qui fait sens dans le contexte. 
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Si le Gang de la Hachette (échelle : local) lance un raid audacieux contre 

lõAssociation Bienveillante des Vagabonds Célestes (échelle : Régional), le Gang 

va passer un moment difficile, en terme de ressources et de personnes, contre 

lõAssociation mieux financée. Il est raisonnable de donner un bonus de +1 sur les 

jets d®fensifs en Combat de lõAssociation. 

Bien sûr, si le conflit concerne des entités de taille ou échelle équivalentes, les effets ne 

sôappliquent pas. Cela nôintervient que si les ®chelles sont inégales. 

L’échelle en tant qu’extra : La plupart des choses dans votre univers auront un niveau 

dô®chelle bas® sur ce quôelles sont, et le bon sens. Tous les petits gangs sont locaux par 

exemple. Mais vous pouvez laisser aux joueurs une chance dôalt®rer lô®chelle de leur 

personnage, de leurs possessions ou de leurs avoirs comme sôil prenait un extra, si cela est 

cohérent avec leur concept. 

ACOLYTES ET ALLIÉS 

Les joueurs peuvent choisir ¨ la fois des acolytes et des alli®s en tant quôextras, mais 

diff®rencier un ®tonnant serviteur dôune escouade dôagents entra´n®s peut °tre d®licat. Il existe 

quelques moyens pour distinguer un acolyte qui travaille ®troitement avec les PJ, dôalliés 

entra´n®s quôils peuvent appeler dans des conditions sp®cifiques. 

Permissions et coûts 
Bien que les acolytes et les alliés soient tous deux des extras (voir Extras, page 186 du 

SRD du Système de base de Fate), les acolytes tendent à être débloqués au travers de relations 

personnelles et les alliés tendent à provenir de permissions tirant leur origine dôorganisations 

ou de ressources. Par exemple, Sherlock Holmes peut prendre lôaspect Ami proche du Dr. 

Watson pour ajouter Watson en tant quôacolyte, alors que prendre lôaspect Employeur des 

irréguliers de Baker Street permet dôajouter les innombrables enfants anonymes quôil utilise 

comme espions et coursiers. Il en est de même pour les coûts, les acolytes tendent à imposer 

un coût social et relationnel aux personnages, en leur demandant de contribuer à des causes 

importantes ou de les aider an cas de besoin, alors que les alliés requièrent habituellement un 

paiement direct, des faveurs ou dôautres ressources. 

Jauge de stress et conséquences 
Une façon intéressante pour différencier les acolytes des alliés est la jauge de stress et les 

conséquences durant les conflits. Les acolytes sont comme des personnages secondaires, 

donnez-leur une jauge de stress limitée, une conséquence légère (ou peut-être modérée) et une 

extrême qui peut modifier la feuille du personnage à un moment dramatique. 

Les alliés, en revanche, sont habituellement des personnages anonymes qui ont une case de 

stress pour chaque membre de lô®quipe. Le stress inflig® aux alli®s les met en g®n®ral hors de 

combat plutôt que de leur infliger des conséquences qui durent sur plusieurs scènes. Cette 

distinction rend plus difficile le fait de se d®barrasser dôun groupe dôalli®s en une seule 

attaque, mais rend les acolytes plus flexibles et résistants face à des situations variées, 

physiques ou sociales, au cours desquels ils peuvent utiliser leurs conséquences pour protéger 

les PJ. 
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Alliés permanents, alliés temporaires 
Les acolytes sont pratiquement toujours une partie permanente de la feuille de personnage, 

mais les alliés peuvent être temporaires, selon les besoins du PJ. Par exemple, un officier du 

renseignement pourra avoir lôaspect Envoyé par les Fédéraux pour pouvoir appeler à volonté 

un groupe dôagents f®d®raux au prix dôun point de restauration. Il est ®galement envisageable 

quôun tel personnage puisse renoncer ¨ des alli®s permanents au profit de la cr®ation dôun 

avantage pour une scène en utilisant Relations ou Ressources. Bien sûr, les alliés permanents 

devraient être beaucoup plus puissants, avec plus de cases de stress, des aspects et des 

prouesses supplémentaires, que les alliés temporaires qui sont à peine mieux que de faibles 

sbires anonymes. 

RICHESSE 

Lôimportance de lôargent dans un jeu d®pend essentiellement de son genre. Fate sugg¯re 

une comp®tence Ressources, mais pour les genres dans lesquels lôacquisition de richesses est 

souvent une motivation importante, comme le cyberpunk ou le dungeon-crawling fantastique, 

vous pourriez vouloir quelque chose dôun petit peu plus flexible. 

Jauge de richesse 
Une des alternatives consiste en une nouvelle jauge de stress : la richesse. Quand vous 

tentez quelque chose qui peut être facilité par une dépense de liquide, vous pouvez cocher une 

case de richesse pour obtenir un bonus à votre jet (voir la variante Effort supplémentaire page 

41). 

Par exemple, si vous discutez le prix dôun speeder antigrav en utilisant Sociabilit®, ou 

Intimidation si vous vous comportez en imbécile, et que vous échouez, vous pourriez cocher 

une case de richesse parce que vous payez trop cher. Ou peut-être êtes-vous en train de mettre 

au point un casse et vous ratez votre jet de Cambriolage ? Cochez une case de richesse pour 

vous offrir lô®quipement hors de prix dont vous avez besoin pour vous en sortir. Vous 

nôarrivez pas ¨ trouver lôassassin que vous recherchez avec Relations ? Peut-être que cocher 

une case de richesse rafraîchirait la mémoire de vos informateurs. Et ainsi de suite. 

En dôautres termes, il sôagit de r®ussir au prix fort, o½ le prix en question est litt®ralement 

de lôargent. 

Richesse de départ 

Cela varie selon votre jeu, les PJ sont-ils des professionnels avec des revenus stables, ou 

vivent-ils au jour le jour ? Démarrer avec une jauge de deux cases de richesse est une bonne 

moyenne. Les PJ obtiennent une case supplémentaire pour chaque aspect suggérant un train 

de vie confortable, jusquô¨ un maximum de 3 cases suppl®mentaires. 

Gagner de la richesse 

Les cases coch®es de la jauge de richesse ne reviennent pas ¨ la normale dôelles-mêmes. 

Vous ne pouvez décocher des cases que si vous récupérez plus de butin : or, crédits, troc, ou 

tout ce qui fait office dôargent dans votre jeu. Acqu®rir une part de richesse vous autorise à 

décocher autant de cases que la valeur de la part représente. Si vous avez une ou plusieurs 

cases coch®es de plus grande valeur que la part de richesse obtenue, ces cases restent en lô®tat. 

Ce ne sont pas des richesses suffisantes pour faire la différence. Par exemple, vous avez 

acquis 3 richesses. Vous pouvez décocher la première, la deuxième ou la troisième case, si 
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lôune dôentre elles est coch®e, ou les deux premi¯res si elles sont coch®es. Mais pas la 

quatrième, si vous êtes assez chanceux pour en avoir une.  

Le seul moyen de gagner des cases dans la jauge de richesse est lors dôune ®tape, en 

changeant un aspect existant pour un autre qui suggère votre nouvelle richesse. 

RÈGLES ALTERNATIVES POUR LES ARMES ET ARMURES 

Par d®faut, les armes et les armures dans Fate, ainsi que tout lô®quipement, sont totalement 

abstraits et ne font que donner de la couleur. Poss®der une arme ¨ feu vous permet dôattaquer 

quelquôun avec Tir, mais ne fait rien dôautre. Si vous souhaitez donner plus dôimportance aux 

armes et armures, le chapitre Extras du Système de base de Fate (page 191 du SRD) présente 

des règles de niveaux des armes et armures. Si celles-ci ne sont pas à votre goût, voici 

quelques alternatives supplémentaires. 

Seuils de dégâts plancher et plafond 
Dans le Système de base de Fate, les armes sont dangereuses si vous utilisez les règles du 

chapitre Extras. Un épéiste relativement novice qui réussit à toucher avec une arme à deux 

mains peut couper un homme en deux sans trop dôeffort, ce qui peut être effrayant. Cela 

conduit ¨ un jeu sombre et meurtrier. Si ce nôest pas votre tasse de th®, vous pouvez pr®f®rer 

des niveaux qui sont moins mortels tout en ayant encore de lôimportance. 

Quand vous utilisez ces règles, la valeur des Armes débute toujours à 1 et croit. Mais elle 

peut aller plus haut (disons 5 ou 6 pour les armes les plus meurtrières). Au lieu de simplement 

ajouter la valeur de lôarme aux crans g®n®r®s par le coup, la valeur de lôarme indique le 

nombre minimum de crans de dégâts que vous pouvez infliger avec cette arme. Par exemple, 

une ®p®e longue avec arme: 3 fera 3 crans de d®g©ts an cas dô®galit® ou si vous r®ussissez 

votre attaque avec 1, 2 ou 3 crans. Au-delà, vous utilisez le nombre de crans de succès et 

ignorez simplement la valeur de lôarme. 

Les valeurs dôarmure font le contraire, elles indiquent quel est le maximum de crans de 

d®g©ts que vous recevez. Les valeurs dôarmure sont comprises entre 4 (pour une armure 

légère) et 1 (pour les plates les plus lourdes ou les armures tactiles motorisées les plus 

modernes). Cependant, on fait une exception si lôattaquant r®ussit avec style; on ignore alors 

la valeur de lôArmure. Un attaquant inflige donc lôintégralité des dégâts sôil r®ussit avec style. 

Les valeurs dôarmure pr®valent sur les valeurs dôarme. Cela signifie que quelquôun qui 

attaque avec une arme 5 un adversaire avec une armure 3 ne pourra infliger que 3 points de 

stress au maximum, ¨ moins quôil ne r®ussisse avec style. 

Aspects dõarme et dõarmure 
Précédemment dans ce livre (page 12), nous vous disions que vous pouviez modéliser les 

équipements importants par des aspects. Cela fonctionne pour la plupart des équipements, 

mais certains joueurs ont encore envie dôaller plus loin lorsquôil sôagit dôarmes ou dôarmures. 

Cette modification de r¯gle est pr®vue pour se superposer ¨ ce syst¯me. Mais il nôy a aucune 

raison pour que ne puissiez pas lôutiliser en tant que tel ; cela voudra juste dire que seules les 

armes et armures sont des aspects et que les autres ®quipements nôen sont pas. 

Les armes sont catégorisées en légère, standard, et lourde. Une arme légère peut être un 

couteau ou une matraque, une arme standard est quelque chose comme une épée ou un 
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pistolet et une arme lourde est plutôt un fusil à pompe, un fusil de précision ou une épée à 

deux mains.  

Quand vous réussissez une attaque avec une arme, vous pouvez faire une invocation 

sp®ciale. Cela co¾te un point Fate comme dôhabitude, mais cela ne vous donne pas un bonus 

de +2 et ne vous permet pas de relancer les dés. En revanche, vous pouvez obliger votre 

adversaire à prendre une conséquence au lieu de cocher des cases de stress. Une arme légère 

inflige une conséquence légère, une arme standard une conséquence modérée et une arme 

lourde une conséquence grave. Si vous réussissez avec style, aggravez la cons®quence dôun 

niveau, de légère à modérée, de modérée à grave, de grave à extrême, ou hors de combat (au 

choix de la victime du d®fenseur). Si lôemplacement de la cons®quence est d®j¨ utilis®, 

infligez le niveau de conséquence suivant. 

Cette invocation spéciale agit aussi en quelque sorte comme une contrainte. Quand vous 

invoquez un aspect dôarme de cette faon, vous offrez un point Fate ¨ votre adversaire. Sôil 

prend le point Fate, il souffre de la conséquence. Il peut refuser et vous payer un point Fate 

pour ne pas subir la conséquence infligée, mais il prendra alors les dégâts normalement 

infligés. 

Les aspects dôarmure sont, de la même façon, légère, moyenne et lourde, et offrent aussi 

des invocations spéciales. Vous pouvez invoquer une armure légère pour absorber une 

conséquence légère : vous ne prenez pas les dégâts infligés ni ne subissez la conséquence. Les 

armures moyennes absorbent une conséquence modérée. Les armures lourdes peuvent 

absorber une conséquence grave, ou toute combinaison de deux conséquences légères ou 

modérées. Vous pouvez utiliser votre armure pour absorber des conséquences au-delà de leur 

limite, mais si vous le faites, lôaspect dôarmure change imm®diatement pour refl®ter le fait 

quôelle est endommag®e et ne peut plus absorber de d®g©ts. Vous devrez la faire r®parer, ce 

qui aura un prix et prendra du temps, entre quelques heures et quelques jours selon lôarmure et 

l¨ o½ vous lôamenez. 

Dés rouges et bleus 
Si vous avez au moins trois couleurs de dés Fate et si vous souhaitez quelque chose de 

moins prévisible pour les armes et armures, vous pouvez utiliser les dés rouges et bleus à la 

place des niveaux dôarme et dôarmure. Nous utilisons les termes ç rouges è et ç bleus è ¨ des 

fins pratiques. Vous pouvez utiliser dôautres couleurs tant quôelles ne servent pas d®j¨ ¨ autre 

chose. 

Le rouge pour les armes : plus votre arme a de rouge, plus elle est grosse et/ou 

meurtrière. Une arme rouge:1 peut être une dague, des griffes de gobelin ou un pistolet de 

petit calibre, alors quôune arme rouge:4 est une grande ®p®e, la morsure dôun dragon ou un 

fusil ¨ pompe dôassaut. 

Quand vous attaquez, pour chaque point rouge, remplacez un dé Fate par un dé Fate rouge. 

Si votre attaque est une égalité ou mieux, chaque dé rouge [+] augmente les dégâts de +1 

cran. 

Le bleu pour les armures : Plus votre armure a de bleu, plus elle protège. Les armures 

légères, comme le cuir bouilli ou des fourrures épaisses, sont bleue:1. Les armures lourdes, 

comme les hauberts de mailles ou les armures de plates, sont bleue:2 ou 3. 

Quand vous vous défendez, pour chaque point bleu, remplacez un dé Fate par un dé bleu. 

En cas dô®galit® ou dô®chec, chaque dé bleu [+] absorbe un cran de dégâts. 

Parce que vous lancez toujours quatre dés Fate, le nombre maximum de bleu ou de rouge 

reste quatre. 
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Pour aller encore plus loin, vous pouvez attribuer des points bleus aux armes défensives 

comme le bâton ou la main gauche, et des points rouges offensifs aux armures, comme 

lôarmure de plates h®riss®es de m®chantes piques ou un champ de force ®lectrostatique. Vous 

pouvez aussi cr®er des prouesses qui vous permettent dô®changer les d®s bleus par des rouges 

quand vous vous d®fendez, par exemple, un ma´tre dôarmes avec riposte mortelle, ou un 

bouclier magique enflammé. 

ACTIONS SUPPLÉMENTAIRES 

Les actions suppl®mentaires nôapparaissent nulle part dans le Système de base de Fate, 

bien que cette règle apparaissait dans les versions précédentes de Fate. Nous avons ce choix 

pour deux raisons. Dôabord, nous pensons quôil est pr®f®rable dôutiliser des bonus plut¹t que 

des pénalités, et les actions supplémentaires imposent une pénalité. Ensuite, les actions 

supplémentaires sont là pour faire plus « réaliste », mais elles ne rendent pas les choses plus 

amusantes ou plus excitantes. Il est plus difficile de faire des actions cool. 

Cela ne veut pas dire que le concept nôest pas int®ressant pour autant. Si vous souhaitez 

utiliser les actions suppl®mentaires, vous pouvez simplement les utiliser telles quôelles 

apparaissent dans les précédentes versions de Fate : faire une action qui vous distrait de votre 

principale action impose une pénalité de ï1 à cette action principale. La plupart de ces actions 

sont des actions libres dans Fate. Nous vous laissons juger quelles actions libres sont des 

actions supplémentaires. 

Si vous cherchez quelques choses qui soit plus dans lôesprit de Fate et qui nôimpose pas de 

pénalité, essayez ceci : 

Action supplémentaire 

Quand vous réalisez une action en plus de votre action principale, un déplacement, dégainer 

une arme, se mettre ¨ couvert ou quoi que ce soit dôautre que le MJ consid¯re comme une 

action supplémentaire, vous créez un coup de pouce Distrait, Vision obscurcie ou Visée 

tremblante, qui durera jusquôau d®but de votre prochain tour. Vous ne pouvez faire quôune 

seule action de ce type, donc vous ne pouvez cr®er quôun seul coup de pouce. Quiconque agit 

contre vous et se défend contre votre action principale peut utiliser ce coup de pouce, auquel 

cas il disparaît, comme un coup de pouce habituel. Par ailleurs, le MJ peut le contraindre 

gratuitement, côest-à-dire que vous ne recevrez pas de point Fate, mais vous devrez en payer 

un si vous souhaitez résister à la contrainte, auquel cas le coup de pouce disparaît. 
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8 
MAGIE 

INTRODUCTION 

Quand votre personnage entreprend une action en jeu, on peut esp®rer quôelle a du sens 

pour vous. Vous pouvez lôimaginer avec une certaine clart®, vous sentez bien de faon 

instinctive comment les choses fonctionnent et ce qui vous permet de vous amuser sans trop 

vous prendre la tête. Réfléchissez aux considérations nécessaires pour simuler un coup de 

poing: vos mains sont-elles libres ? Pouvez-vous les bouger ? Êtes-vous suffisamment proche 

? Avez-vous serré vos poings avant de porter le coup ? 

Nous ne nous arrêtons pas sur ce genre de détails en jeu parce que nous les comprenons 

implicitement comme ®tant partie int®grante dôun coup de poing. Les choses sont moins 

claires quand on aborde des domaines hors du sens commun. Cependant, dans les grandes 

lignes, vous pouvez saisir le cheminement des actions qui conduisent à un résultat. 

Une action suffisamment incompréhensible est indissociable de la magie. 

La magie est la limite. Nous nôavons pas les m°mes fondements et exp®riences auxquels 

nous référer quand nous commençons à manipuler les éclairs et le tonnerre. Nous essayons 

alors de trouver des règles et une logique qui rendent la magie plus familière, et cela constitue 

un paradoxe. La magie est, par essence, un objet de fiction. Les auteurs et les créateurs 

sôint®ressent plus ¨ la faon dont elle affecte une histoire quôaux r¯gles qui la r®gissent. 

Les jeux, dôun autre c¹t®, ont besoin de r¯gles. La coh®rence des r¯gles induit une façon 

dôagir. Sans rime ni raison, il nôest que folie. 

La bonne nouvelle est que vous pouvez viser un juste équilibre. Bien que la magie soit une 

commodit® pour les auteurs, ceux qui lôutilisent ¨ tout-va produisent surtout de la fantasy 

convenue et sans saveur. Fournir des r¯gles de magie ce nôest pas seulement faire un bon jeu, 

côest aussi faire une bonne fiction. Si vous trouvez le point o½ ces deux priorit®s se recoupent, 

alors vous avez les fonctionnalit®s dôun tr¯s bon syst¯me de magie. 

LES BASES 

Le premier point est de savoir si votre système de magie a du sens ou non hors du jeu. 

Cela va ¨ lôoppos® de la faon de faire de beaucoup de jeu. Inventer les bases m®caniques 

dôun syst¯me de magie est tr¯s amusant, et côest souvent la premi¯re chose que nous créons 

pour un nouveau système. Mais cela contribue fortement à perpétuer des systèmes de magie 

que nous connaissons d®j¨, venant de jeux o½ les id®es et les r¯gles ne sôaccordent pas. 
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Lôexemple le plus flagrant de ces syst¯mes de magie est la magie ç Vancienne », nommée 

ainsi parce quôelle est bas®e sur les livres du g®nial Jack Vance, o½ les mages m®morisent des 

sorts, puis les oublient après les avoir lancés. Cela doit vous être familier, ce sont les bases de 

la magie de Dungeons & Dragons. Et quand on pense à sa mise en place dans D&D  et les 

jeux li®s, elle institue sans aucun doute un certain nombre de r¯gles pour retranscrire lôidée : 

les livres de sorts, les sorts par niveau, etc. Si vous voulez baser votre magie sur Vance, alors 

vous allez piocher dans de bonnes sources. Le piège à éviter est de ne pas fonder votre magie 

sur lôinterpr®tation de Vance par quelquôun dôautre. 

Pour le dire autrement, la magie nôest pas une excuse pour ajouter des sorts ¨ votre jeu. La 

magie dit des choses incroyablement importantes à propos de votre jeu et de votre univers. Et 

si vous ne considérez pas les choses au travers de ce filtre, vous allez vous retrouver avec une 

fine couche de magie qui va vite sô®cailler et se d®liter. 

QU’EST-CE LA MAGIE ? 

Alors, quôest-ce que la magie et comment fonctionne-t-elle? 

Il nôy a pas de r®ponse unique ¨ ces questions. Et bien que ce soit plut¹t important, côest 

aussi très frustrant. Vous pourriez dire que la magie est une façon de faire de choses 

impossibles autrement, ou dôautres moyens de faire les choses possibles, mais cela nôest pas 

satisfaisant. Vous pourriez citer un certain Arthur C. Clarke et simplement traiter la magie 

comme une forme de science diff®rente. Vous pourriez aussi lôenvisager comme un syst¯me 

de prix, de risques et de récompenses. Vous pouvez aussi la considérer comme quelque chose 

qui vient de quelquôun dôautre, quelquôun dôhorrible ou de merveilleux, selon les points de 

vue. 

Il manquera encore des choses, mais pour simplifier, nous allons considérer quelques sujets 

clés et les résumer à ces cinq facteurs: 

• Ton : la magie est-elle neutre, une force marquée, ou quelque chose avec une 

opinion ? 

• Coût : la magie demande-t-elle un prix, un risque, ou rien de tout cela ? 

• Limites : la magie obéit-elle à des règles strictes ? Est-elle flexible et illimitée ? 

Quelles sont les limites de la magie ? 

• Disponibilité : la magie est-elle universellement utilisable, disponible pour tout le 

monde ? Est-elle assez rare pour que seules quelques personnes y aient accès, y compris tous 

les PJ ? 

• Source : dôo½ vient la magie ? 

Ton 
Le premier facteur parle de la nature de la magie elle-même. La magie neutre est une force 

comme lô®lectricit® ou la gravit® qui est simplement mise en îuvre comme un outil, alors 

quôune force marquée soit r®pond ¨, soit va vers, certains r®sultats. Lôexemple le plus courant 

est une magie qui tend vers la lumière et les ténèbres et qui vraisemblablement se comporte 

différemment à chaque extrémité du spectre. Dans ce cas, la magie nôest pas n®cessairement 

une force intelligente, mais elle a des tendances. Par exemple, le feu tend à brûler, la terre 

tend à être stable. La magie philosophique vient de quelquôun. Peut-être est-ce un dieu ou un 

ange, peut-être est-ce une monstruosit® horrible hors du temps et de lôespace. Quelles quôelles 
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soient, ces créatures ont des buts et la magie est un outil pour atteindre ces buts. Il y a 

beaucoup dôinterpr®tations possibles : la magie peut °tre neutre dans son utilisation mais sa 

source peut avoir une philosophie particuli¯re. Dôun autre c¹t®, si la magie invoque r®ellement 

ces êtres ou canalise leurs pouvoirs, alors les manifestations concrètes de la magie peuvent 

être modelées par leurs philosophies. 

Coût 
Le deuxième facteur est celui qui d®finit le co¾t de lôutilisation de la magie. Pour certains, 

il est essentiel que la magie ait un coût, ce sont les compromis faits pour obtenir un pouvoir. 

Ces coûts peuvent être symboliques ou concrets, mais quand ils existent, cela sous-entend 

habituellement quôun pouvoir a un prix. Ceci est ¨ contraster avec la magie qui comporte des 

risques. Comme pour le prix, un risque est une limite naturelle ¨ lôutilisation de la magie, 

mais dans un tout autre registre, en particulier si la magie est facile dôacc¯s. Cela peut °tre 

évident, comme les sorts qui risquent de vous péter à la figure, ou cela peut être plus subtil, 

comme un empoisonnement à petit feu, mais cela implique que chaque utilisation de la magie 

est un choix conscient. À côté de ça, les coûts fonctionnent mieux avec la magie marquée ou 

philosophique, les risques fonctionnent mieux avec la magie neutre ou philosophique, où le 

risque peut-°tre ç attirer lôattention des cr®atures ¨ lôorigine de la magie è. 

Une magie sans coût est une option bizarre, qui ne doit pas être prise trop littéralement. Il y 

a habituellement un coût, même si ce prix est un chapeau pointu et de longues études 

magiques plut¹t que lôobtention dôun dipl¹me. Ce sont des co¾ts banals, du quotidien. Côest 

pourquoi cette approche fonctionne mieux avec une magie neutre très disciplinée. Cela se 

marie bien avec le mode « la magie en tant que science », ou avec des listes de sorts ou 

dôeffets tr¯s concrets, voire avec des choses comme la cybern®tique, qui nôest finalement 

quôun syst¯me de magie d®guis®. Quel que soit le cas, sôil nôy a ni co¾t ni risque, côest quôil y 

a habituellement un autre facteur limitatif, même si la magie est plutôt omniprésente; comme 

limiter les types de magie quôune personne donn®e peut utiliser. 

Limites 
Le troisi¯me facteur est une petite tricherie parce quôil est li® ¨ ce que vous et vos joueurs 

acceptez. Les syst¯mes de magie stricts avec des listes de sorts et dôeffets parlent ¨ certains 

joueurs, alors que les syst¯mes ouverts ¨ lôinterpr®tation parlent ¨ dôautres. Il y a aussi de la 

place entre ces extrêmes pour des systèmes qui sont, par exemple, très ouverts dans les effets, 

mais restreints par quelque chose comme des sphères ou des éléments. 

Quelle que soit la réponse, cela devrait vous aider à réfléchir à ce que la magie ne peut pas 

faire. Il est mécaniquement facile de créer un système dans lequel la magie peut tout faire, 

comme définir une compétence Magie que les joueurs peuvent tester à chaque fois quôils 

entreprennent une action quôils peuvent d®crire magiquement. Mais cela tend à devenir très 

ennuyeux. Les limites sont en grande partie ce qui rend la magie magique, et en retour, elles 

définissent en grande partie la façon dont elles peuvent être mises en îuvre en jeu et la façon 

dont elles teintent un univers. 

Disponibilité 
Le quatrième facteur est bien sûr lié à votre univers, mais il répond à la question 

cruciale de lô®quilibre du jeu et de lô®quit® entre les joueurs. Un syst¯me de magie 

disponible pour tous les joueurs peut être conçu très différemment de celui qui ne sera 

utilisé que par un seul joueur. Si seul un personnage a accès à la magie, il est important 

que la magie ne soit ni trop puissante pour éviter que le personnage écrase les autres et 

vole la vedette en permanence, ni pas assez utile pour que le joueur pense que cô®tait 
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un mauvais choix. Si, dôun autre c¹t®, tout le monde manipule la magie, vous avez 

plus de latitudes. Quand tout le monde peut être exceptionnel, le spectre de 

lô®quilibrage nôest plus un probl¯me. 

Source 
Le dernier facteur est à la fois le plus et le moins important. La réponse importe 

peu, mais il importe que vous ayez une r®ponse. Mieux vous comprenez dôo½ vient la 

magie, mieux vous comprenez ce quôelle peut faire ou, plus important encore, ce 

quôelle ne peut pas faire. 

Ne vous sentez pas dans lôobligation de partager ces explications avec vos joueurs, en fait 

nous vous encourageons à rester discret sur la question. Non pas parce que vous ne pouvez 

pas faire confiance à vos joueurs, mais surtout parce que votre système de magie perdra toute 

sa magie quand vous lôaurez expliqu®. Une aura de myst¯re est essentielle pour maintenir 

lôimpression de magie. 

Notez bien quôaucun de ces facteurs ne r®pond ¨ la question ç Que peut faire la magie ? », 

parce que la réponse est une autre question: quôest-ce que la magie à besoin de faire ? Nous 

espérons que vous avez une idée là-dessus, parce que si vous ne savez pas, rien ne 

fonctionnera. ç Parce que jôai besoin dôun syst¯me de magie è nôest pas une r®ponse 

satisfaisante. 

LA MAGIE ET FATE 

Lôobjectif des r¯gles est de vous donner des outils pour traduire vos mots et id®es en une 

structure qui permet de les partager. Cela présuppose que vous avez quelque chose que vous 

voulez partager. 

Fate est un jeu de représentation. Autrement dit, si vous avez une idée en tête, il vous 

fournit les outils n®cessaires pour lôexprimer en jeu. Vous avez besoin que les personnages 

soient capables de faire quelque chose ? Assurez-vous quôil y a une comp®tence pour a. 

Vous avez un truc que vous voulez quôils fassent ? Cr®ez une prouesse. Vous voulez faire 

ressortir un élément thématique ? Donnez-lui un aspect. 

Ces mêmes outils sont à votre disposition quand vous voulez ajouter la magie à votre jeu. 

Mais de la m°me faon que pour le reste du jeu, il nôy a pas un seul bon outil. En fonction de 

ce quôest la magie dans votre jeu, diff®rents m®canismes peuvent °tre la bonne faon de la 

retranscrire. 

Les systèmes de magie qui suivent ont un double objectif. Chacun est un système de magie 

fonctionnel que vous pouvez utiliser tel quel ou bidouiller pour vos jeux. Côest important, 

mais cela reste secondaire face ¨ lôautre objectif. Chacun de ces syst¯mes est une illustration 

de la faon dont on utilise un m®canisme pour obtenir un certain type dôeffet. 

Reparlons maintenant de notre coup de poing. Si vous connaissez bien les règles de Fate, il 

vous est facile de gérer un coup de poing et à peine plus difficile de créer votre propre 

syst¯me de combat ¨ mains nues. Quand vous aurez termin® ce chapitre, lôobjectif est que 

vous vous sentiez tout aussi ¨ lôaise pour prendre une id®e de magie et la traduire en 

mécanismes que si vous deviez faire la même chose avec des éléments plus prosaïques. 



56 

 

Les compétences en tant que Magie 
Les comp®tences sont le moyen facile dôamener la magie, quelles que soit les compétences 

utilisées. La principale question à se poser est soit la redéfinition de compétences existantes, 

soit la cr®ation dôune nouvelle comp®tence de magie. Chaque approche a ses propres forces, 

et cela vaut la peine dôy r®fl®chir quand on crée un système. Si vous souhaitez reprendre les 

compétences existantes, alors vous aurez un peu plus de boulot pour couvrir toutes les 

compétences. Vous pouvez, bien sûr, choisir de ne rendre que quelques compétences 

magiques, mais il vous faudra être prudent pour ne pas créer de super-compétences. 

Créer de nouvelles compétences peut résoudre pas mal de problèmes, en particulier si vous 

créez plusieurs compétences pour différencier plusieurs disciplines magiques. Il y a également 

un coût subtil à tout ceci. Lôachat de ses comp®tences va impliquer que certaines comp®tences 

plus terre à terre seront négligées. 

Bien quôil nôy ait pas vraiment de bonne r®ponse, dans le doute, cr®ez une nouvelle 

compétence. Convertir des compétences existantes est un travail de longue haleine, et côest 

quelque chose qui nôest envisageable que si vous avez d®j¨ une vision tr¯s claire de ce que 

vous voulez faire. 

Les aspects en tant que Magie 
Les aspects ont deux rôles importants dans la plupart des systèmes de magie. Ils sont à la 

fois porte dôentr®e et expression. 

Comme porte dôentr®e, la plupart des syst¯mes de magie exigent que le personnage 

possède au moins un aspect qui reflète sa tradition magique ou la source de son pouvoir. Bien 

quôil y ait des exceptions, comme lorsque la « magie » est juste une couche de vernis pour 

cacher la technologie, la magie est habituellement suffisamment importante pour le 

personnage pour m®riter dô°tre mentionn®e dans un aspect. 

Les aspects sont également un excellent moyen de représenter les effets magiques. Au 

niveau le plus simple, il est facile de créer un système de magie qui étend simplement le 

champ des aspects que vous pouvez créer à travers des avantages ou des coups de pouce. 

Les prouesses en tant que Magie 
Les prouesses peuvent certainement servir de base à un système de magie, en particulier si 

les prouesses font simplement des choses explicites. Le plus souvent, cependant, côest un bon 

modèle pour des systèmes de pouvoirs. Côest une diff®rence pointue, mais les pouvoirs sont 

bien plus adaptés aux monstres et aux super-héros. Ceci dit, les prouesses restent un moyen 

utile pour pimenter votre système de magie, mais les coûts devront être minutieusement 

étudiés. Souvent, un système de magie a un coût intrinsèque en restauration, ce qui rend 

dangereux de prendre des prouesses. Soit le coût devra être ajusté, soit les prouesses devront 

vraiment valoir la peine. 

Les extras en tant que Magie 
Les extras sont essentiellement leur propre syst¯me de magie tels quôils sont ®crits. Un 

système de magie pourra donner des explications et des justifications pour des extras 

spécifiques, mais le système en lui-même est robuste et peut être utilisé pour un certain 

nombre dôeffets. 
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SYSTÈMES 

Vous voulez de la magie ? Nous avons de la magie à revendre par là ! 

Les Tempestaires 

Notes de conception 

Les habitués de The Dresden Files RPG noteront certaines similarités avec ce système et 

les r¯gles dô®vocation de DFRPG. Ce nôest pas une coµncidence. 

Côest un syst¯me tr¯s structur®, avec un peu de libert® dôinterpr®tation dans un cadre bien 

défini. Il repose sur une compétence « Tempestaire » et au moins un aspect. La source de 

magie est plutôt explicite, mais son usage est limité. En tant que tel, il est équilibré pour 

pouvoir fonctionner même si un seul joueur choisit de jouer un Tempestaire, mais reste 

jouable sôil y a plusieurs Tempestaires dans un groupe. 

Lôhypoth¯se de base est de consid®rer que les non-Tempestaires utilisent les règles 

optionnelles sur les niveaux dôarmes et armures (voir le Système de base de Fate page 191 du 

SRD). Si vous recherchez un équilibrage entre un Tempestaire et un groupe de non-

Tempestaire, le Tempestaire ne b®n®ficie pas de tels bonus. Si votre jeu nôutilise pas les 

niveaux dôarmes et armures, augmentez le co¾t en restauration de 1 ¨ 2. 

Description 

Cinq Grandes Temp°tes font rage au cîur de la cr®ation, chacune suffisamment 

impressionnante pour détruire des soleils, mais toutes confinées dans une danse précise de 

création et de destruction. Tremblement de Terre, Inondation, Glacier, Brasier et Tonnerre 

représentent chacune des sources illimitées de pouvoir, et les sorciers mortels ont trouvé le 

moyen de puiser dans ces tempêtes pour alimenter leurs propres ambitions. 

En 30 secondes 

Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

Si vous utilisez les r¯gles sur les niveaux dôarmes et armures, r®duisez la restauration de 1. 

Sinon, réduisez la restauration de 2. 

¶ Choisissez un type de Tempête: Tremblement de Terre, Inondation, Glacier, 

Brasier, Tonnerre. Prenez un aspect qui sôy r®f¯re (Tellutaire, Tsunataire, Cryotaire, 

Combustaire et Tonnataire par exemple). 

¶ Prenez la compétence Tempestaire. 

¶ Utilisez votre compétence Tempestaire pour attaquer, défendre, créer un avantage, 

tant que la description de votre action inclut des éléments de votre tempête. 

Mécanismes 

Les personnages capables de puiser dans les Tempêtes doivent faire ce qui suit : 

¶ Si vous utilisez les r¯gles sur les niveaux dôarmes et armures, r®duisez la 
restauration de 1. Sinon, réduisez la restauration de 2. 

¶ Choisissez un aspect faisant référence à la Tempête à laquelle vous êtes lié : 

Tremblement de Terre, Inondation, Glacier, Brasier, Tonnerre. Cela peut être aussi 

simple quôç Harmonis® aux Tremblements de Terre è, mais il nôy a pas de 
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limitation. Tant que lôaspect fait clairement r®f®rence ¨ un type de Temp°te, la 

terminologie précise importe peu. 

¶ (En option) Achetez des rangs dans la compétence « Tempestaire ». 

Les aspects de Tempête 

Les aspects de Tempête sont bien évidemment appropriés quand vous utilisez votre 

compétence Tempestaire, mais ils sont aussi porteurs des influences spécifiques du type de 

temp°te. Cela prend la forme dôeffets passifs, et ®galement dô®l®ments qui peuvent °tre 

invoqu®s ou contraints par lôaspect. 

Tremblement de Terre 

Tremblement de Terre fait sô®crouler les montagnes et en fait pousser de nouvelles 

jusquôaux nuages. Puiser dans Tremblement de Terre n®cessite une profonde stabilit® 

personnelle. Bien quôil puisse d®velopper la force, il peut aussi rendre difficile la prise 

dôinitiative. 

¶ Effet passif : le personnage ne perd jamais lô®quilibre, quelle que soit la pr®carit® 

du terrain, sauf sôil est activement mis ¨ terre. 

¶ Invocation : Endurance - Toutes les actions nécessitant patience, résolution ou 

endurance bénéficient des bienfaits de Tremblement de Terre. 

¶ Contrainte : Retenue - Quand une action rapide est requise, Tremblement de Terre 

peut imposer une certaine retenue. 

Inondation 

Inondation ne peut être contenue. Il frappe dans toutes les directions avec une force 

accablante, subtilité, ou infinie patience, se conformant aux besoins de la situation. Rien ne 

résiste à Inondation, le seul espoir est de se laisser porter et de prier pour le salut. Ceux qui 

sont liés à ses pouvoirs partagent une part de cette flexibilité. 

¶ Effet passif : tant quôil est possible de nager, le personnage peut flotter aussi 

longtemps que nécessaire, même en dormant. 

¶ Invocation : Flexible - Quand vous faites quelque chose hors des sentiers battus, 

comme utiliser une comp®tence de faon bizarre, utilisez lôaspect comme bonus. 

¶ Contrainte : Désordonné - Lôeau est subtile et puissante, mais elle fait des d®g©ts. 

Contraignez lôaspect pour laisser des traces de votre passage quand côest le plus 

désavantageux. 

Glacier 

Où la terre se tient, Glacier pousse toujours, inévitable et inflexible, se brisant lui-même 

des milliers de fois jusquô¨ ce quôil broie ce qui se trouve sur son passage. Le lien avec 

Glacier donne au Tempestaire une part de ce caractère inévitable. 

¶ Effet passif : Les basses températures, dans les normales, ne dérangent pas le 

personnage. 

¶ Invocation : Poussée - Que ce soit pour ouvrir une porte ou écarter un sbire, le 

personnage b®n®ficie dôun bonus pour avancer et pousser les choses hors de son 

chemin. 

¶ Contrainte  : Obstiné - Glacier ne dévie pas facilement, un Cryotaire peut se 

retrouver lui-même arc-bout® sur ses plans dôaction. 
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Brasier 

Brasier consume. Son appétit est insatiable, et tout est combustible pour ses flammes 

violentes et sans fin. 

¶ Effet passif : les hautes températures, dans les normales, ne dérangent pas le 

personnage. 

¶ Invocation : Destruction - Ni combattre, ni blesser, d®truire. Brasier ne sôint®resse 

pas à moins. 

¶ Contrainte : Consumer - Les ressources, la nourriture, les bons conseils et la 

fortune, un Combustaire a la mauvaise habitude de les dépenser sans trop réfléchir. 

Tonnerre 

Ceux qui font la distinction entre le Tonnerre et les éclairs font preuve de leur ignorance. 

Tonnerre est lôexpression puissante et soudaine de la force, que ce soit lô®clair qui coupe les 

cieux ou le tonnerre qui les fait vibrer. Ses Tempestaires partagent cette puissance. 

¶ Effet passif : Votre voie porte. Si vous pouvez voir quelquôun suffisamment bien 

pour lôidentifier, vous pouvez crier suffisamment fort pour quôil vous entende, ainsi 

que tous ceux qui se trouvent entre vous et lui, quelles que soient les conditions. 

¶ Invocation : Action décisive - Quand une action rapide est n®cessaire ¨ cause dôun 

changement de circonstance (pas simplement un combat par round), vous pouvez 

invoquer lôaspect pour un bonus. 

¶ Contrainte : Écraser - Parfois, la délicatesse, la retenue et la précision sont 

nécessaires. Parfois, les Tempestaires les sous-estiment. 

La compétence Tempestaire 

La compétence Tempestaire est utilisée pour appeler le pouvoir de la tempête pour réaliser 

toutes sortes de choses intéressantes, et parfois douloureuses. La forme exacte que cela 

prendra d®pend de la temp°te appel®e, mais en g®n®ral un Tempestaire invoque lô®nergie de la 

tempête en question sous une forme concrète et la modèle selon sa volonté. Cela peut prendre 

la forme dôune cage dô®clairs, dôun pieu de glace lanc®, dôune vague de force ¨ travers le sol, 

ou quoi que ce soit qui passe par lôesprit des joueurs. 

Bien quôil existe des r¯gles sp®cifiques et des limitations à ce que peut faire un 

Tempestaire selon la tempête appelée, certaines règles de base sont communes. 

Dans tous les cas, la force invoquée doit être exprimée de façon littérale  et externe au 

personnage qui lôinvoque. Cela signifie quôun Tempestaire ne peut pas se donner lui-même la 

« Force de la Terre » pour donner un coup puissant, mais il peut frapper quelque chose 

VRAIMENT tr¯s violemment avec un rocher. Toute description dôeffet doit °tre formul®e 

pour expliquer comment la force en question permet cet effet en termes dôinvocation, de 

projection et grossièrement de modelage. 

O  Surmonter : les Tempestaires ont tendance à être un peu bruts, surtout pour les effets 

les plus directs, comme mettre à terre quelque chose. Mais ils excellent vraiment dans cette 

voie. 

C  Créer un avantage : la cr®ation dôavantages est un effet classique des Tempestaires, 

invoquer des murs de feu ou ouvrir des fosses dans le sol. Les tempêtes les plus pragmatiques, 

Tremblement de Terre et Glacier, tendent à être les plus fortes à ce jeu, les effets étant plus 

durables. 
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La plupart des effets peuvent être considérés comme des jets normaux pour créer un 

avantage, en utilisant un aspect de scène pour refléter cet avantage, mais il existe quelques cas 

particuliers. En particulier, un Tempestaire peut cr®er une barri¯re de lô®l®ment appropri®. 

Dans ce cas, le sorcier choisit deux zones et fait un jet contre une difficulté de 0. Le résultat 

indique la difficulté pour outrepasser la barrière ainsi créée. 

Les autres effets des avantages dépendent de la tempête spécifiquement invoquée. 

A  Attaquer  : toutes les tempêtes sont bonnes en combat. En règle générale, vous pouvez 

effectuer une attaque dans la même zone sans pénalité, ou avec -1 par zone pour une attaque à 

distance. Ce sont des attaques normales, mais elles peuvent avoir des effets supplémentaires 

en fonction de la Tempête utilisée. 

D  Défendre : les éléments peuvent aussi être utilisés pour se défendre contre une attaque, 

en parant avec des armes de glaces ou en projetant un mur dôeau pour intercepter un coup. Les 

détails dépendent de la Tempête utilisée. 

Barrières 

Le terme barri¯re est utilis® pour d®signer toutes sortes dôobstacles entre une zone et une 

autre, comme un mur de glace. Quand un personnage tente de pénétrer, circonvenir ou 

d®truire une barri¯re, la valeur de la barri¯re est la difficult® de lôaction. 

En g®n®ral, une barri¯re se trouve entre deux zones, mais il est possible quôune barri¯re soit 

plus longue, voire encercle compl¯tement une zone. La cr®ation dôune barrière est un cas 

particulier de la cr®ation dôavantages par la comp®tence Tempestaire. La valeur de la barri¯re 

ainsi créée est égale au résultat du jet de Tempestaire. Donc, si un personnage réalise un Bon 

jet (+3), la barrière aura une valeur de 3. Un personnage qui réalise moins de +1 ne réussit pas 

à générer une barrière suffisamment solide. Chaque tempête peut modifier le résultat, ou offrir 

certaines options. 

Quand une attaque a lieu à travers la barrière, le défenseur peut utiliser la valeur de celle-ci 

plut¹t quôun jet de d®fense. Le d®fenseur doit choisir avant de lancer les d®s, et utiliser la 

barri¯re ne permet pas de r®ussir avec style. Si lôattaque est aussi une tentative de passer la 

barrière, disons en sautant par-dessus, lôattaquant utilise la plus faible des deux compétences 

en jeu (la comp®tence dôattaque et la comp®tence pour franchir la barri¯re) pour r®aliser son 

action (¨ moins, bien s¾r, quôil ne dispose dôun aspect appropri® pour franchir la barri¯re).  

Par exemple, un mur de glace solide (Excellente barrière, +4) se trouve entre un Tempestaire 

et un Implorateur du Vide en col¯re. Si lôImplorateur lance un Trait de lôOmbre, le 

Tempestaire peut ne pas se d®fendre et utiliser une d®fense ¨ +4. Si lôImplorateur du Vide 

saute par-dessus la barrière et attaque avec son épée, il utilisera la plus basse de ses 

compétences Athlétisme (pour sauter) et Combat (pour attaquer), et le Tempestaire pourra 

toujours utiliser la barrière et obtenir une défense Excellente (+4) pour se protéger. 

Note importante : les barri¯res s®parent les zones dans les deux sens. Le cr®ateur nôobtient pas 

de b®n®fice particulier en attaquant des cibles de lôautre c¹t® de sa barri¯re, en fait, elle leur 

profite autant quô¨ lui. 

Tremblement de Terre 

O  Surmonter un obstacle : Si ce qui doit être surmonté est un obstacle physique et que le 

sorcier r®ussit ¨ vaincre la cible ¨ surmonter de 2, lôobstacle peut °tre retir®. 

C  Créer un avantage : Gagnez +1 pour créer une barrière. Quand vous créez votre 

barrière, vous pouvez choisir un malus de -4 (et donc faire un jet à -3) pour créer une barrière 
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qui encercle entièrement une zone. Avec un malus de -1 supplémentaire, elle est scellée sur le 

dessus. 

A  Attaquer  : Vous pouvez attaquer uniquement des cibles qui sont sur ou proches du sol 

(les choses qui volent peuvent toujours être touchés par des débris, donc tout ce qui peut être 

touché par un adulte debout est potentiellement une cible). Vous pouvez prendre un malus de 

-1 pour pouvoir attaquer toutes les cibles qui se trouvent dans votre zone (excepté vous-

même). En ajoutant un malus de -2, vous pouvez attaquer toutes les cibles dans votre zone et 

dans une zone adjacente. Vous pouvez étendre cet effet indéfiniment tant que les zones sont 

adjacentes et que vous ajoutez des malus de -2. 

D  Défendre : La terre est lente à répondre, vous avez un malus de -1 à toutes les actions 

de défense. 

Inondation 

O  Surmonter un obstacle : Gagnez un bonus de +1 pour surmonter un obstacle physique. 

C  Créer un avantage : La valeur dôune barri¯re cr®®e avec lôeau diminue de 1 ¨ chaque 

®change sauf si le sorcier se concentre sur elle, souffrant dôune p®nalit® de -1 à toutes ses 

actions tant quôil maintient la barri¯re. 

A  Attaquer  : Les dégâts causés par vos attaques ne tiennent pas compte des armures. 

Vous pouvez prendre un malus de -2 pour attaquer toutes les cibles dôune zone (except® vous-

même). 

D  Défendre : Pas de règle particulière. 

Glacier 

O  Surmonter un obstacle : Si ce qui doit être surmonté est un obstacle physique et que le 

sorcier r®ussit ¨ vaincre la cible ¨ surmonter de 2, lôobstacle peut °tre retir®. 

C  Créer un avantage : Gagnez +1 pour créer une barrière en utilisant Glacier. Quand 

vous créez votre barrière, vous pouvez créer plusieurs barrières continues. Chaque longueur 

de barrière supplémentaire (une longueur est une barrière entre deux zones) réduit sa valeur 

de 1. Donc si vous obtenez un +6 et voulez créer une barrière de 3 longueurs, elle aura une 

valeur de 4 (6 ï 2, la première est gratuite). 

A  Attaquer  : Vous pouvez choisir dôinfliger la moiti® des d®g©ts (arrondi ¨ lôinf®rieur) 

pour geler la cible. Cela cr®e un obstacle ¨ ses mouvements dôune difficult® ¨ surmonter ®gale 

aux dommages subis. 

D  Défendre : Si vous réussissez avec style, vous pouvez renoncer à votre coup de pouce 

pour augmenter la valeur de toutes vos barrières actives de 1. 

Brasier 

O  Surmonter un obstacle : Si vous surmontez une barrière physique, réduisez sa valeur 

de 1. 

C  Créer un avantage : La valeur dôune barri¯re cr®®e avec le feu diminue de 2 ¨ chaque 

®change sauf si le sorcier se concentre sur elle, souffrant dôune p®nalit® de -1 à toutes ses 

actions tant quôil maintient la barri¯re. Quiconque ®choue ¨ surmonter la barri¯re peut choisir 

de la traverser en prenant des dommages égaux au nombre de crans manquants pour obtenir 

un succès. 
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A  Attaquer  : Vous pouvez prendre un malus de -1 pour attaquer toutes les cibles dôune 

zone (excepté vous-même). 

D  Défendre : Pas de règle particulière.  

Tonnerre 

O  Surmonter un obstacle : Pas de règle particulière. 

C  Créer un avantage : La valeur dôune barri¯re cr®®e avec les ®clairs diminue de 1 ¨ 

chaque ®change sauf si le sorcier se concentre sur elle, souffrant dôune p®nalit® de -1 à toutes 

ses actions tant quôil maintient la barrière. 

A  Attaquer  : Tonnerre permet en fait deux modes dôattaque: 

Cha´ne dô®clairs : Des éclairs se propagent avec précision de cible en cible. Pour chaque -1 

pris, vous pouvez ajouter une cible à votre attaque. La pénalité due à la distance est 

déterminée par la cible la plus lointaine, -1 par zone à partir de la première. 

Foudre : Quand vous touchez une cible unique, le tonnerre gronde et lô®clair frappe. Si 

vous gagnez un coup de pouce, vous générez un coup de pouce supplémentaire : Sonné. 

D  Défendre : Pas de règle particulière. 

Variantes et options 

Compréhension profonde 

Il est possible quô¨ chaque Temp°te corresponde une S®r®nit® : Foyer, Montagne, Oc®an, 

Neige et Vent. Ceux qui ont maîtrisé une Tempête peuvent avec le temps gagner un nouvel 

aspect, au prix dôune restauration, pour refl®ter cette S®r®nit®. Cela leur permet dôinternaliser 

les forces de la Tempête pour gagner en puissance de diverses façons et générer des effets 

plus subtils. 

Plusieurs tempêtes 

Rien nôinterdit ¨ un Tempestaire de se lier ¨ plusieurs temp°tes. Cela co¾te simplement une 

restauration pour chaque aspect. 

Magie rituelle  

Il est possible de connaître la compétence Tempestaire sans être lié à une Tempête, comme 

le font bon nombre de pratiquants naturels. Lôavantage est quôils peuvent puiser dans 

nôimporte quelle Temp°te. Lôinconv®nient est quôil leur faut quelques minutes pour faire 

quelque chose quôun vrai Tempestaire peut faire en un ®change. 

Invocations 

Les Tempêtes ne sont pas des espaces vides. Des êtres vivent en leur sein. Ils peuvent être 

invoqués pour servir celui qui les appelle. Voir le système des Maîtres-Tempêtes page 77 pour 

plus de détails. 

Les Tempestaires de Lumière et de Ténèbres 

Ceux qui ®tudient ce genre de choses supposent quôil existe un lien entre les grandes 

Temp°tes : n®es dans lô®nergie presque pure (Tonnerre), elles se fondent (Brasier) et 

sô®paississent (Inondation) avant de durcir (Glacier) en quelque chose de concret 

(Tremblement de Terre). Ou peut-être est-ce lôinverse, la mati¯re qui sô®l¯ve vers lô®nergie. 

Dans tous les cas, la th®orie veut quôil existe une sixi¯me et une septième « Tempêtes », qui 

constituent le d®but et la fin des grandes Temp°tes : lô£nergie et la Lumi¯re dôun c¹t® et la 

Stase et les T®n¯bres de lôautre. Certains affirment pouvoir puiser dans ces forces de la m°me 
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façon que dans les Tempêtes, mais ils sont rares, et la plupart de leurs efforts se sont perdus 

dans dôinterminables conflits sur la question de savoir quel est le d®but et quelle est la fin. 

Les Implorateurs du Vide 

Malgré leur furie destructrice, les Tempêtes font partie de la réalité, car elles sont à la fois 

destruction et cr®ation. Au niveau cosmique, elles sôopposent au Vide, le rien qui cherche ¨ 

les consommer toutes. Les Tempestaires de Lumière et de Ténèbre tendent à caractériser leur 

opposition de cette faon, mais on ne sait pas ce quôest ou nôest pas la v®rit®. Le Vide est la 

force de destruction pure. Bien quôelle ne soit pas malveillante en soi, ceux qui y demeurent le 

sont, car côest le lieu o½ vivent des d®mons et des monstres dont le seul plaisir est de d®vorer 

les Tempêtes, et avec elles notre monde. Voir la section Implorateurs du Vide page 83 pour 

plus de détails sur le sujet. 

Les Six Vizirs 

Notes de conception 

Le système des Six Vizirs définit un système de magie marqué. Chaque Vizir symbolique a 

ses propres priorités et tendances, mais ils ne se manifestent pas concr¯tement en tant quô°tres 

avec une pens®e. Dans les grandes lignes, la magie nôa pas de co¾t intrins¯que, mais elle 

contient des ®l®ments sociaux. Elle est ®quilibr®e par sa relative raret® (bien quôelle soit libre 

pour les PJ) et le fait quôelle soit puissante mais pas particuli¯rement flexible. Côest ®galement 

un système fortement structuré, avec des effets magiques strictement décrits dans le cadre 

thématique de chaque Vizir (exprimé à travers des compétences). 

La source de la magie est les Six Vizirs symboliques. Ce quôils sont exactement est une 

question intéressante, et la réponse pourrait conduire à une campagne complète. Dans cet 

univers, ce sont les six constellations qui servent lôImp®ratrice, ils offrent pouvoir à ceux qui 

ont une affinité avec eux. 

M®caniquement, le syst¯me recourt largement aux comp®tences, puisque lôexpression de la 

magie est une augmentation de ces comp®tences. Il y a dôautres ®l®ments (les aspects servent 

de clé aux pouvoirs et les effets magiques eux-mêmes ressemblent à des prouesses), mais 

côest essentiellement un mod¯le de comp®tences augment®es. 

Description 

Le peuple de la Steppe sans fin nôaccepte dôautre domination que celle du ciel. Ses 

populations sont dispersées si loin et si largement que quelques plaisantins disent que cette 

v®rit® est la seule chose quôils aient en commun. Et peut-être ont-ils raison. Des tours bulbes 

des Cités de la Rivière aux Nations des Tentes des Terres des Chevaux, en passant par les 

villes mouvantes des jungles du sud, le Peuple des Étoiles adresse ses prières et ses 

malédictions aux mêmes étoiles.  

Le plus souvent, elles sont adressées aux Six Vizirs, les constellations qui dansent autour 

de la cour de lôImp®ratrice, dont la place dans les cieux est toujours fixe. Chacun a des 

responsabilit®s divines, et chacun porte les justes requ°tes ¨ lôImp®ratrice. 

Alors que les constellations qui constituent les Vizirs, ainsi que leur titre, sont 

généralement approuvées par tous, les opinions diffèrent sur le reste. Ils portent des noms 

différents et ont des représentations diverses selon le lieu. Selon là où vous êtes, le Géant peut 

être dépeint comme un homme gigantesque taillé dans la pierre, une vierge dont la hache 

porte la furie de lôhiver, ou m°me un ®l®phant. Les contes sur les Vizirs (ce nom même est 

contesté en certains endroits) en disent long sur le peuple. 
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De temps en temps, quelquôun est b®ni par lôun des Vizirs et porte sa marque sous la forme 

dôun motif qui ressemble ¨ la constellation associ®e. La nature de ces bénédictions varie. Pour 

une famille de Achinst, la première fille naît avec la marque du Géant. Un monastère de 

lôouest est dirig® par un ®lu du Soldat, on dit que son manteau passera ¨ celui qui le vaincra en 

combat. Il y a des histoires à profusion, mais beaucoup sont fantasques.  

Ce qui est connu est le fait que chaque élu gagne des pouvoirs en abondance dans le 

domaine du Vizir en question. Lô®lu semble habituellement bien adapt®, par son temp®rament, 

au Vizir qui le choisit. Mais on ne sait pas si côest une cause ou un effet de la s®lection. 

En 30 secondes 

Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

¶ Remplacez la compétence Conduite par Équitation. 

¶ Réduisez votre restauration de 1. 

¶ Choisissez le Vizir qui vous a marqu® (lôíil, le G®ant, lôOmbre, le Soldat, le 

R®gisseur, le Villageois) et prenez lôaspect Marqué par [le Vizir] (comme dans 

Marqué par le Géant). 

¶ Décrivez où se trouve la marque sur votre corps. 

¶ Quand vous utilisez une compétence associée à cette marque, vos efforts sont 

magiques, plus comme des actes légendaires que des gestes du quotidien. Cela ne se 

traduit pas par des bonus, cela signifie généralement des résultats fabuleux, selon la 

situation. 

o l’Œil : Enquête, Érudition, Observation 

o le Géant : Athlétisme, Physique, Volonté 

o l’Ombre : Cambriolage, Discrétion, Tromperie 

o le Soldat : Combat, Équitation, Tir 

o le Régisseur : Intimidation, Ressources, Sociabilité 

o le Villageois : Empathie, Métiers, Relations 

Mécanismes 

Compétences 

Cela présume un univers à tendance fantastique, mais pas nécessairement le standard 

occidental. Comme nous lôimaginons, il est plus dans lôesprit de la Russie, dans son ensemble, 

quôancr® en Europe. 

Quoi quôil en soit, il est n®cessaire que la compétence Conduite soit remplacée par la 

compétence Équitation, qui fonctionnera de la même façon, mais avec des véhicules 

différents. 

La marque du Vizir  

Si votre personnage est marqué par un Vizir, réduisez sa restauration de 1. 

Les personnages marqués par un Vizir doivent prendre un aspect pour le refléter, comme 

Élu du Régisseur ou Marqué par le Villageois. La dénomination exacte est laissée à 

lôappr®ciation du joueur, et si le personnage a une relation compliqu®e avec le Vizir, côest un 

bon moyen dôen tenir compte. 

Ce que lôaspect signifie exactement d®pend de la marque, mais toutes les marques ont des 

points communs. Tout dôabord, le personnage porte une marque physique qui a la forme de la 

constellation du Vizir quelque part sur le corps. La forme exacte et la localisation varient : 

cicatrices, marques de naissance, tatouage argenté, ou virtuellement tout autre chose. Mais la 

forme reste ressemblante. Les maquillages et marques temporaires sont à la mode parmi les 
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non-élus dans certains endroits, mais un vrai porteur de marque peut en reconnaître un autre 

au premier coup dôîil. 

Les élus savent toujours où se trouve leur constellation, que ce soit en plein jour, ou même 

au-del¨ de lôhorizon. En soi, ce nôest pas tr¯s utile pour la navigation, mais combiné avec un 

peu de connaissances, cela donne un sens de la direction troublant. 

Être marqué implique aussi des éléments sociaux, bien que ceux-ci varient selon lôendroit. 

Habituellement, côest une bonne chose. Mais °tre marqu® par un Vizir mal vu peut apporter 

son lot dôennuis. 

Les Marques 

Chaque Vizir est détaillé ci-dessous. Quelques informations parlent dôelles-mêmes, comme 

les autres noms et les faons de repr®senter le Vizir. Dôautres ®l®ments ont un impact sur les 

règles. 

Chaque marque a une vertu et un vice et ceux-ci sont associ®s ¨ lôutilisation de la marque 

en tant quôaspect. Par exemple, la vertu du G®ant est la Force et son vice est la Rage. Lôaspect 

Marqué par le Géant peut °tre invoqu® ou contraint comme sôil ®tait lôaspect Force ou Rage. 

Chaque marque possède aussi trois « domaines », ce sont les compétences liées à un Vizir 

particulier. Ils fournissent une structure pour les bénédictions, les prouesses en fait, accordées 

par le Vizir. Ils nôont pas dôautre r¹le m®canique au-del¨ dô®baucher la forme du domaine de 

Vizir, et de fournir des guides pour les jeux qui utilisent des listes de compétences différentes. 

Les bénédictions elles-mêmes sont des éléments de règles. Les personnages choisissent 

deux bénédictions de leur Vizir. Elles ne coûtent aucun point de restauration supplémentaire, 

mais souvenez-vous que les personnages ont déjà dépensé 1 point pour avoir accès au statut 

dô®lu. 

L’Œil 

Vertu  : Observateur 

Vice : Inaction 

Autres noms : lôAuditeur, lôInquisiteur, le Sage, lôEspion ou lôObservateur 

Souvent représenté par : une personne asexuée en robe, un magistrat, une érudite, une 

bibliothécaire, un hibou, un îil 

Domaines : Enquête, Érudition, Observation 

Lôíil observe et fait des rapports ¨ lôImp®ratrice. Il voit tout, et donne aux autres les 

connaissances et les analyses dont ils ont besoin pour agir de faon appropri®e. Lôíil lui-

m°me agit rarement de faon directe. Dans certains contes, côest un agent de la loi, un 

enquêteur, qui résout un mystère pour que les autorités compétentes puissent agir. Dans 

dôautres, il est paralys® par son d®sir de neutralit® ¨ tout prix, ou parce quôil sait que ses 

propres actions peuvent causer du tort. 

Bénédictions 

Enquête 

Les pièces du puzzle : quand vous prenez quelques minutes pour étudier un objet 

particulier et sa position, vous pouvez raisonnablement en déduire la chaîne des événements 

qui lôont amen® ici. Cette reconstitution sera exacte, mais elle ne r®v®lera pas plus que les 
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d®tails n®cessaires. Par exemple, vous saurez que lôobjet a ®t® port® ¨ la main ¨ un moment, 

mais vous ne saurez pas pour qui. 

Le Palais de l’Œil : vous pouvez observer une scène et vous en souvenir dans les 

moindres détails. En pratique, cela vous permet de poser au MJ toutes les questions possibles 

à propos de ce que vous avez mémorisé longtemps après les faits et de prendre votre temps 

pour faire vos tests dôEnqu°te. Vous vous souvenez de tout comme si vous ®tiez sur place au 

moment de la sc¯ne, y compris ce qui nôest pas imm®diatement visible. Si la r®ponse ¨ une 

question nécessite un test, comme forcer la serrure dôun coffre pour en voir le contenu, vous 

pouvez essayer comme si vous y étiez. 

Vous pouvez garder plus dôune sc¯ne en m®moire, mais il y a un co¾t : un point Fate par 

scène déjà mémorisée. 

Érudition  

La bénédiction des Mille Langues : vous pouvez apprendre nôimporte quelle langue tr¯s 

vite. Avec de lôaide, cela prendra juste une journ®e. Si vous nôavez que lôopportunit® de lire 

ou dô®couter, cela prendra une semaine. Si les sources sont particuli¯rement ®parses, il vous 

faudra un mois. 

L’Œil connaît tous les chemins : vous ne pouvez pas tout connaître, mais vous savez où 

trouver les connaissances. Quand vous recherchez une information spécifique, vous pouvez 

donner un point Fate au MJ pour quôil vous dise o½ se trouve le lieu le plus proche où se 

trouve ce que vous cherchez, peu importe que lôinformation soit obscure ou perdue. En bref, 

vous ne serez jamais bloqué quand vous cherchez une information. 

En revanche, rien ne garantit que cette connaissance soit facilement accessible, mais côest 

ce à quoi servent les aventures. 

Observation 

L’Œil scrute dans toutes les directions : vous nô°tes jamais surpris. M°me si ce nôest que 

de quelques secondes, vous anticipez toujours lôinattendu. 

Les étoiles illuminent la nuit : tant quôil y a une source de lumière, aussi petite soit-elle, 

vous pouvez voir comme en plein jour. Dans les ténèbres les plus noires, vous pouvez 

n®anmoins y voir comme si vous disposiez dôune source de lumi¯re. 

Le Géant 

Vertu  : Force 

Vice : Rage 

Autres noms : le Trembleterre, le Travailleur, le Pilier, le Titan 

Souvent représenté par : une statue de pierre, une vierge de glace, un ogre, un éléphant, 

un bîuf 

Domaines : Athlétisme, Physique, Volonté 

Le Géant représente le bon labeur des bras forts, mais aussi la force sans égale. La plupart 

du temps, il sôagit de la force physique, mais cela va plus loin. On dit que côest le G®ant qui a 

mis les cieux en mouvement ¨ la demande de lôImp®ratrice. Dans les contes, le G®ant est 

souvent dépeint comme bien intentionné et puissant, mais parfois perdant le contrôle du 

pouvoir entre ses grandes mains. Il est souvent rel®gu® au second r¹le au profit dôun autre 

Vizir, le R®gisseur ou lôíil, agissant au service dôun discernement plus grand. 
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Bénédictions 

Athlétisme 

Par ma main, mettre le monde en mouvement : en combinant vitesse, dextérité et 

minutage fantastique, vous avez toujours une voie à suivre. Dans un environnement statique, 

cela signifie que vous pouvez réaliser des mouvements dingues de type parkour pour atteindre 

nôimporte quel endroit physiquement accessible. Dans un environnement plus fluide, il est 

impossible de vous cerner ou de vous enfermer, vous trouvez toujours une faille. 

La foulée du Géant : vous courez aussi vite quôun cheval, pouvez sauter ¨ la verticale 

aussi haut que votre taille et pouvez courir un jour et une nuit sans devoir vous reposer. 

Cependant, vous aurez besoin de beaucoup de repos et dôun ®norme repas quand vous vous 

arrêterez. 

Physique 

L’appétit du Géant : vous pouvez tout manger sans risque. Pas seulement de la 

nourriture; si vous pouvez mâcher et avaler, ou boire, vous pouvez consommer la chose, et 

même vous sustenter. Vous pouvez ignorer les effets des poisons, de la pourriture, des 

morceaux de verre, et autres inconvénients. De plus, vous trouvez les saveurs très distinctes et 

m®morables, ce qui vous permet des trucs d®go¾tants comme comparer le go¾t dô®chantillons 

de sang pour savoir sôils proviennent de la m°me source, aussi bien que des trucs utiles 

comme identifier un poison courant. 

Rien ne peut arrêter le Géant : si vous êtes ligoté ou enchaîné, vous pouvez briser ces 

liens, tant quôils sont naturels ou manufactur®s. Aucune porte ou serrure ne peut r®sister ¨ plus 

dôun de vos coups. Les barri¯res sans ouverture r®sistent plus longtemps, mais vous êtes 

effectivement lô®quivalent dôune ®quipe de sapeurs avec rien dôautre que vos pieds et vos 

poings, et ce que vous transportez. 

Volonté 

L’esprit est la plus haute des montagnes : pour tout ce qui concerne les compétences 

sociales, vous nôexistez pas. Vous ne pouvez pas être séduit, cajolé, intimidé ou ému. Vos 

paroles et votre langage corporel ne révèlent rien à propos de vous ou de la véracité de vos 

dires. Pour les besoins des capacités du Villageois, votre score de Tromperie est plus élevé 

que le score dôEmpathie du Villageois.  

Incassable : vous gagnez une conséquence physique à -8 dont la récupération est la même 

quôune cons®quence ¨ -2. 

L’Ombre 

Vertu  : Secret 

Vice : Cupidité 

Autres noms : lôAssassin, lôEspion, Celui qui prend, le Voleur, lôEscroc 

Souvent représenté par : une personne masqu®e de nôimporte quel sexe, le vent nocturne, 

une ombre humanoïde, un serpent, un rat, un corbeau 

Domaines : Cambriolage, Discrétion, Tromperie 

Selon les ®poques et les lieux, lôOmbre est soit un escroc espi¯gle ou une menace 

inqui®tante, et les deux aspects contiennent une part de v®rit®. Main cach®e de lôImp®ratrice, 

lôOmbre sôoccupe des choses n®cessaires quôil vaut mieux taire. La place de telles choses est 

incertaine, et malvenue jusquôau jour o½ elles sont n®cessaires. 
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Bénédictions 

Cambriolage 

Le compte des petites choses : quand vous réussissez à voler quelque chose de 

suffisamment petit pour tenir dans votre poche, elle dispara´t jusquô¨ ce que vous d®cidiez de 

la révéler à nouveau. Aucune fouille, ni même en vous déshabillant, ne permettra de retrouver 

lôobjet. Vous ne pouvez avoir quôun seul objet cach® de cette faon ¨ la fois. 

La supplique des serrures : vous devez juste murmurer votre nom dans une serrure pour 

tenter de la crocheter comme si vous utilisiez une trousse à outils complète. Si vous 

réussissez, la tentative prend quelques secondes. Sinon, vous pouvez réessayer avec les 

bonnes vieilles méthodes. 

Discrétion 

Seul le vent me verra partir : au prix dôun point Fate, vous pouvez quitter la sc¯ne, en 

passant hors du champ de vision. 

Voler les mots au vent : vous ne faites aucun bruit si vous ne souhaitez pas être entendu. 

Non seulement cela vous permet de vous d®placer sans aucun bruit dôaucune sorte, mais vous 

pouvez aussi utiliser ceci de façon sélective, comme parler de faon ¨ ce quôune seule 

personne puisse vous entendre. 

Tromperie 

Corroborer les coïncidences : le destin favorise vos mensonges par des coïncidences 

mineures et des preuves circonstancielles qui semblent leur donner de la crédibilité. Vous 

pouvez appliquer un coup de pouce à la scène avant de tester Tromperie, si vous pouvez 

décrire comment cela vous aide à paraître plus honnête. En cas de succès, le coup de pouce 

devient un aspect de la scène. 

Le nom est un masque pour le monde : apr¯s avoir entendu le nom de quelquôun de sa 

propre bouche, vous pouvez dupliquer son visage, sa voix et ses manières jusquô¨ ce que le 

soleil se lève deux fois. Vous ne pouvez jamais imiter la même personne deux fois. 

Le pouvoir des noms 

M°me ceux qui ne comprennent pas totalement la nature de lôOmbre comprennent que donner 

son nom à un étranger est un geste de confiance. Que les gens fassent attention à ce point 

varie selon les cultures. Mais côest habituellement au moins une consid®ration ¨ prendre en 

compte. 

Le Soldat 

Vertu  : Discipline 

Vice : Servitude 

Autres noms : le Cavalier, lô£p®e, le Seigneur de Guerre 

Souvent représenté par : un guerrier culturellement adapt® de nôimporte quel sexe, une 

arme, un lion, un tigre 

Domaines : Combat, Équitation, Tir 

Le Soldat sert ¨ travers la violence et la guerre, par les vertus de lôacier. Le Soldat respecte 

la ruse, la bravoure, la loyauté, mais il est peut-être un peu facile de le commander. Les contes 
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h®roµques du Soldat parlent de batailles men®es et gagn®es, mais dôautres histoires le mettent 

en scène face aux héros pour la seule raison de son adhésion aveugle aux ordres. 

Bénédictions 

Combat 

Une armée sur le tranchant de ma lame : vous ne souffrez dôaucune p®nalit®, et nôoffrez 

aucun bonus, quand vous êtes face à des adversaires en surnombre, quel que ce soit leur 

nombre. 

Les pieux de bois vert : vous pouvez entraîner une troupe, des PNJ anonymes formant un 

groupe jusquô¨ 100 personnes, pendant une semaine et augmenter leur comp®tence Combat de 

+1. Vous pouvez r®p®ter l'entra´nement plusieurs fois, am®liorant ainsi toute troupe jusquô¨ un 

maximum de votre compétence Combat -2. 

Équitation 

Seul le vent nous accompagne : tant que vous pouvez maintenir une bonne allure, 

nôimporte quelle monture que vous chevauchez peut traverser une ®tendue dôeau comme sôil 

sôagissait dôun sol solide. Vous pouvez m°me chevaucher quelques centaines de mètres dans 

les airs, puis atterrir sur le sol en une descente douce.  

Nous chevauchons comme un : vous combattez et agissez à dos de cheval sans pénalité, 

et rien ne peut vous d®saronner. Chaque fois que devez souffrir dôune cons®quence physique, 

vous pouvez choisir que la conséquence soit infligée à votre monture. Votre cheval possède la 

même jauge de conséquences que vous. 

Tir  

À l’horizon : tout ce que vous pouvez voir se trouve de façon effective à une zone de vous 

quand vous tirez. 

Vers les étoiles : nôimporte quel projectile que vous tirez en lôair peut atterrir ¨ nôimporte 

quel endroit que vous connaissez ou pr¯s de nôimporte qui que vous pouvez nommer. Vous 

pouvez livrer des messages et des petits objets de cette façon. Vous ne pouvez pas utiliser 

cette bénédiction pour lancer une attaque directe. Mais si vos intentions sont belliqueuses, il 

est tout à fait possible de tuer un cheval ou un PNJ anonyme proche de votre cible. 

Le Régisseur 

Vertu  : Commandement 

Vice : Obstiné 

Autres noms : Grand-Père ou Grand-Mère 

Souvent représenté par : un vieux sage de nôimporte quel sexe, un mastiff, un serpent 

Domaines : Intimidation, Ressources, Sociabilité 

Le R®gisseur est lôoreille ¨ laquelle tout le monde sôadresse et la voix que tous ®coutent. 

Alors que lôImp®ratrice r¯gne sur les ®toiles, le R®gisseur est celui qui g¯re le quotidien. Dans 

les contes, côest un conseiller ou un dirigeant plus quôun h®ros. Mais parfois, le R®gisseur 

prend le r¹le dôun sage voyageur qui enseigne aux communaut®s quôil visite des leçons qui 

auraient déjà dû être sues. 
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Bénédictions 

Intimidation  

Aura menaçante : vous êtes bien trop terrifiant pour être attaqué. Tant que vous 

nôattaquez pas physiquement dans une sc¯ne, les personnages dont la Volont® est inf®rieure ¨ 

Bon (+3) ne peuvent simplement pas sôen prendre ¨ vous. Ceux qui ont suffisamment de 

volonté pour vous attaquer le font tout de même à reculons, échouant automatiquement. 

Marcher avec les tempêtes : lôambiance dôune ville, ou dôun lieu de taille similaire, est 

celle que vous voulez quôelle soit. 

Ressources 

Les rivières d’or : lôargent nôest quôun d®tail pour vous. D®pouill® et abandonn® sur une 

île déserte, vous retrouvez une vie luxueuse en peu de temps. Enfermé en prison, vous 

soudoyez vos geôliers en quelques heures. Aucune situation ne peut vous emp°cher lôacc¯s ¨ 

votre compétence Ressources. 

La guerre des dossiers : vous pouvez agir contre une organisation à travers des mesures 

indirectes. Vous pouvez vous battre de façon effective contre une organisation dôune taille 

inf®rieure ¨ celle dôune nation sans avoir ¨ recruter des alli®s ou poss®der vous-même une 

organisation. Oui, cela signifie que vous pouvez « tuer » une ville, ou même vaincre une 

armée, avec suffisamment de temps. 

Sociabilité 

Chaque chose a sa place : vous connaissez toujours les interactions sociales dôune pi¯ce, 

et vous pouvez vous y intégrer comme vous le souhaitez. Utilisez cette capacité avec 

prudence, bien quôelle ait un impact sur la faon dont les gens interagissent avec vous, elle 

nô®quivaut pas à une réelle autorité. Vous placer dans une position trop élevée, surtout avec 

des personnes peu habituées à jouer autre chose que les gros bonnets, peut inspirer des 

réactions déplaisantes. 

Ce que vous êtes vraiment : toutes les deux minutes de conversation, votre interlocuteur 

doit révéler un de ses aspects. Cependant, pour deux aspects appris, vous devez révéler un de 

vos aspects à tous ceux qui écoutent. Ne tenez pas compte du premier aspect que vous 

apprenez, donc vous révélez les vôtres au troisième, puis au cinquième, et ainsi de suite. 

Le Villageois 

Vertu  : Endurance 

Vice : Courte vue 

Autres noms : le Paysan, le Citoyen 

Souvent représenté par : un fermier, une laitière, un rameur, un marteau, une charrue, un 

mulet ou un singe 

Domaines : Empathie, Métiers, Relations 

Alors que le Régisseur est un dirigeant avisé, le Villageois représente la sagesse et les 

vertus du commun. Ses histoires sont celles de celui que lôon prend pour un idiot, qui finit par 

triompher finalement par des valeurs simples et pragmatiques. Il est la force de la 

communauté. 
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Bénédictions 

Empathie 

L’architecture du cœur : comprendre les interactions vous est trivial. Et plus encore, vous 

pouvez remarquer qui est le cîur ®motionnel dans une pi¯ce et comprendre ais®ment 

comment les actions ont un impact sur lôambiance. Si vous faites un jet dôEmpathie difficult® 

Médiocre (+0) pour analyser une pièce, comptez le nombre de crans que vous donne un 

succès. Durant le déroulement de la scène, vous pouvez demander au MJ comment les 

personnes r®agiraient ¨ nôimporte quel sc®nario hypoth®tique. Vous pouvez proposer autant 

de scénarios que de crans obtenus. 

L’oeil intérieur voit la vérité intérieure : sans jet de d®s, vous pouvez dire si quelquôun 

est en train de mentir si son score de Tromperie est inf®rieur ¨ votre score dôEmpathie. Dans 

le cas dôun score de Tromperie plus ®lev®, vous ne pourrez rien dire mais vous nôaurez jamais 

de faux positifs. 

Métiers 

La conjonction des formes : vous pouvez assembler des matériaux de façon impossible, 

donnant ¨ lôun les caract®ristiques de lôautre. Vous pouvez rendre le papier aussi dur que 

lôacier, ou lôacier aussi l®ger que le papier. Pour r®aliser ceci, vous aurez besoin de deux 

aspects, lôun pour le mat®riau, lôautre pour lôattribut suppl®mentaire, que vous pourrez 

invoquer simultanément quand vous testerez Métiers pour réaliser le produit fini. 

Les outils font moins que la main : vous pouvez produire un chef-dôîuvre dôartisanat 

avec les plus simples des outils. Avec lôatelier appropri®, vous pouvez cr®er des objets 

fabuleusement impossibles dans le plus pur style de Léonard de Vinci. 

Relations 

Les liens entre les hommes dépassent les frontières : il nôy a pas un endroit o½ vous ne 

connaissez pas quelquôun, y compris les endroits o½ vous nô°tes jamais all®. Vous trouverez 

un ami où que vous alliez. 

La force d’un seul devient la force de tous : quand vous lancez un effort de relations, il 

se nourrit de lui-même. Les gens parlent entre eux, le bouche-à-oreille fait son office. Vous 

aurez effectivement toujours une r®ponse, ce nôest quôune question de temps. 

Progression 

Si un personnage r®ussit ¨ rendre de grands services dans lô®thique du Vizir, on parle de 

t©ches qui constituent le cîur dôune campagne, il peut prendre un deuxième aspect lié au 

Vizir en question. Il dépense un point de restauration et peut choisir deux nouvelles 

bénédictions. 

Variantes et options 

ê la base, côest un mod¯le de pouvoirs plut¹t mythologique. Ceux qui portent les marques 

des Vizirs sont les héros des légendes. On peut néanmoins modifier les choses avec plusieurs 

options. 

Niveau de puissance 

Le meilleur moyen dôabaisser le niveau des b®n®dictions est de demander un point Fate 

pour les activer. Si vous voulez augmenter leur puissance, retirez le coût en restauration, et 

autorisez les joueurs à choisir plus de bénédictions, ou peut-être même, autorisez-les à porter 

plusieurs marques. 
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Structure 

Le nombre de six Vizirs est arbitraire. Vous pouvez redistribuer cette même structure 

b®n®dictions/prouesses selon dôautres arrangements. Par exemple, vous pouvez envisager les 

équivalents de dix-huit Arcanes majeurs, chacune liée à une compétence. Les joueurs peuvent 

alors recevoir les bénédictions offertes par leurs Arcanes. Autre idée, vous pouvez tout 

simplement supprimer les Vizirs et permettre aux joueurs de choisir un certain nombre de 

bénédictions. 

Vizirs actifs 

Si les Vizirs sont réellement actifs et sont des forces douées de pensée, le ton du jeu tout 

entier change. Non seulement les Vizirs peuvent interagir plus directement avec leurs élus, 

mais ils pourront aussi être engagés dans leurs propres affaires. Des Vizirs actifs peuvent être 

un puissant moteur de jeu. 

Autres Vizirs 

Peut-être existe-t-il dôautres Vizirs, des constellations cachées douées de pouvoirs et de 

savoirs inconnus du monde. Peut-être sont-ils des ennemis cachés ou des alliés perdus. Ou 

peut-être sont-ils les deux. 

Vizirs sombres 

Les Vizirs représentent des forces plutôt bienveillantes, leurs aspects négatifs étant 

essentiellement des conséquences naturelles de leurs forces. Mais peut-être que chaque Vizir 

possède une réflexion sombre, celle qui endosse une nature plus lugubre. Ces Vizirs sombres 

peuvent avoir leurs propres objectifs et leurs champions. Mieux encore, rien ne garantit que 

ceux qui portent la marque soient conscients de la différence entre le Vizir et son côté sombre. 

Lõart subtil 

Notes de conception 

M®caniquement parlant, ce syst¯me est une ®laboration de la cr®ation dôavantages. Côest-à-

dire quôil ®tend les limites du quand, o½ et quels types dôavantages peuvent °tre cr®®s. Ce 

système est moins tape-à-lôîil que dôautres types de magie, il ne r®pond donc pas ¨ un certain 

nombre de grandes questions. Côest un syst¯me de magie plus adapt® ¨ un jeu qui nôest pas 

lui-même magique au premier abord. En fait, il est très adapté aux jeux pour lesquels la 

question de lôexistence de la magie se pose. Mais dans dôautres jeux, il peut simuler une voix 

magique « inférieure ». 

Description 

Quand vous imaginez des sociétés magiques, les anciennes loges et les ordres secrets sont 

les premi¯res choses qui viennent ¨ lôesprit. Celles-ci existent certainement, mais il ne doit 

pas leur rester beaucoup de magie ; leurs propres succès ont drainé cette énergie. Considérez 

que les bénéfices de la magie sont éphémères, alors que les bénéfices de la collaboration, de la 

conspiration et des alliances sont concrets. Pour ces puissantes personnes qui ont réussi et qui 

se réunissent dans des salons enfumés aux boiseries sombres et aux tapis profonds, la magie 

nôest quôune faade. Ils nôont pas besoin dôy croire, et la plupart du temps, il y a bien 

longtemps quôils nôy croient plus. 

Il existe des exceptions. La plupart de ces organisations bien établies ont vu le jour, pleines 

de croyances et dôintentions fortes, mais ces croyances se sont ®tiol®es au fil de leurs succ¯s. 

Il est facile de croire que votre sortil¯ge de prosp®rit® b®n®ficie ¨ votre portefeuille dôactions 

quand vous nôavez pas id®e de ce que vous faites. Mais quand vous commencez à accumuler 



73 

 

les succès et à apprendre, vous avez tendance à commencer à attribuer votre réussite à vos 

talents et à vos choix avisés. Ce qui revient à dire que meilleur vous êtes, moins la magie vous 

est utile. 

La conséquence est que les groupes de vrais pratiquants de la magie sont beaucoup plus 

informels. Des r®seaux dôamis, dôamis des amis, ou dô®trangers vaguement li®s partageant un 

intérêt commun. Les rencontres tournent surtout autour de la boisson, des échanges de 

services et des hébergements précaires dans des appartements loués à bas prix. 

La réalité est simple : les plus fortes racines de la magie se trouvent chez les déracinés. Les 

gens intelligents et capables, mais qui manquent dôinstruction ou de buts, gravitent autour de 

la magie pour la solution rapide quôelle repr®sente. 

Magie et réalité 

Il est important de noter quôil nôy a aucune preuve ç du monde r®el è que la magie 

fonctionne. Lôintroduction de ces aspects ne modifie pas la r®alit® de faon r®elle et qui puisse 

être répétée. Ils bousculent certainement un peu les choses, mais ils le font dans le domaine 

des conséquences raisonnables. Pour un observateur extérieur, cette « magie » ressemble 

beaucoup ¨ des coµncidences biais®es. Si vous maudissez quelquôun et que quelque chose de 

d®plaisant lui arrive, il est facile de penser que la mal®diction en est la cause. Mais quelquôun 

de plus cynique vous fera remarquer que les choses déplaisantes arrivent tout le temps. 

Cela peut être rude et il en résulte que les croyants ont tendance à se regrouper. Ils forment 

des sous-cultures o½ ils peuvent sôenthousiasmer pour ce quôils ont fait, ®changer des trucs, et 

plus g®n®ralement renforcer leur croyance que côest quelque chose dôimportant. ê bien des 

égards, ces groupes sont plus importants que la magie elle-même. Mais ils ne sont pas ce à 

quoi on pouvait sôattendre. 

En 30 secondes 

Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

¶ Achetez une compétence appelée « Magie ». 

¶ Prenez une demi-heure dans une pièce sombre en ayant le nom de quelquôun, une 

poupée vaudou, ou tout autre accessoire, et faites un jet de Magie pour créer un 

avantage contre la cible du sort. 

¶ Donnez un aspect approprié à la malédiction ou à la bénédiction que vous venez de 

lancer. Il durera trois jours, sept si vous réussissez avec style. 

Mécanismes 

Ce système ajoute une compétence: Magie. Sa description suit. 

Compétence : Magie 

Magie est la compétence qui permet de placer une bénédiction ou une malédiction sur une 

personne ou un lieu. Bien que la compétence elle-même soit générale, ses manifestations ne le 

sont pas. Un pratiquant doit avoir un ensemble de r¯gles et dôattributs ¨ suivre pour utiliser la 

magie. Ces règles peuvent être basées sur des pratiques du monde réel, être complètement 

inventées, ou quoi que ce soit entre les deux. Mais elles doivent être constantes et demander 

du temps, des effets et un rituel. Les autres limites sont détaillées plus bas. 

O  Surmonter un obstacle : il existe quelques obstacles que la magie peut surmonter bien 

que de nombreux pratiquants pensent autrement. Côest une id®e fausse de croire que la 

comp®tence Magie peut °tre utilis®e pour ç d®tecter è lôutilisation de la magie. Ce nôest pas 

beaucoup plus fiable quôune devinette. 
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La seule façon concrète de surmonter un obstacle est de vaincre le scepticisme dôautrui. La 

comp®tence Magie repr®sente ®galement la faon dont vous ç vendez è lôid®e de la magie, ou 

au moins votre croyance. Cela fonctionne comme une utilisation très spécifique de la 

compétence Tromperie, même si le personnage ne pense pas tromper son interlocuteur. 

C  Créer un avantage : lôutilisation premi¯re de la comp®tence Magie consiste ¨ cr®er des 

avantages. En ciblant une personne, ou un lieu de la taille dôune maison, en prenant environ 

une demi-heure, en utilisant les attributs appropriés du rituel, le test est réalisé sous la 

difficulté Moyenne. Tant que vous obtenez un succès, la cible gagne un aspect représentant la 

bénédiction ou la malédiction (vois ci-dessous pour les détails) pour trois jours ou trois nuits. 

Voici plusieurs modificateurs: 

¶ Si la cible nôest pas pr®sente, la difficult® augmente de +1 ¨ +3. +1 si un lien 

symbolique puissant est utilisé, du sang ou une possession de grande valeur 

sentimentale. +3 si le nom de la cible est à peine connu. +2 dans les autres cas. 

¶ Si la cible est plus importante, un groupe dôune douzaine de personnes ou moins, un 

immeuble de bureaux ou un parc, la difficult® est augment®e de +3. Côest la taille 

maximum qui peut être affectée par un sort. Mais la plupart des pratiquants ne sôen 

rendent pas compte, et chaque année des heures de rituels magiques sont gâchées 

parce que certains sôamusent ¨ cibler les Cowboys de Dallas, les hipsters ou les 

Républicains. 

¶ Certains sorts ont une cible secondaire, comme le sort qui déclenche une obsession à 

votre patron. Lôabsence de cette cible secondaire affecte aussi la difficult®, +0 si elle 

est présente, +3 si vous avez seulement le nom, comme ci-dessus. Si la cible 

secondaire accepte un symbole du sort, une potion, un bibelot, alors on considère 

quôelle est effectivement ç pr®sente è. Un tel symbole doit °tre utilis® dans les trois 

jours. 

¶ Un succès avec style étend les effets du sort à une semaine. 

¶ Aucune cible ne peut °tre sous lôinfluence de plus dôun sort ¨ la fois. Le nouveau sort 

remplace le précédent. 

¶ Certaines bénédictions et malédictions ont leurs propres modificateurs. 

¶ Un sort sur une zone crée de façon effective un aspect de scène qui peut être utilisé 

normalement par nôimporte qui sur les lieux. 

A  Attaquer  : il nôexiste pas dôattaque magique. 

D  Défendre : il nôexiste pas de d®fense magique. 

Sorts 

On se réfère généralement aux aspects ainsi créés par des malédictions ou bénédictions 

selon lôeffet d®sir®, mais collectivement, on utilise le terme de sort. Ils ne constituent pas une 

liste sans fin. Côest un ensemble fixe de sorts, et leur connaissance est la monnaie dô®change 

de la communauté magique. Les sorts sont suffisamment compliqués pour être très difficiles à 

mémoriser. Et encore, il est difficile de les réaliser correctement. Ils sont donc notés dans des 

carnets, des bases de donn®es et autres classeurs. Voler les livres de sorts dôun autre magicien 

peut °tre instructif, mais côest souvent aussi utile que ses notes de cours de chimie organique. 

Même si elles ne sont pas particulièrement codées, elles peuvent être idiosyncrasiques, donc 

incompr®hensibles. Et bien s¾r, il nôy a aucun moyen de savoir si côest un vrai sort ou un sort 

sans valeur. 

Pour plus de clart®, la cible dôun sort d®signe la personne, le lieu ou la chose sur laquelle le 

sort est lancé. Quelquefois, un sort nécessite un sujet qui est une personne, un lieu ou un objet 
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qui sera le focus du sort affectant la cible. Par exemple, un sort dôamour pour rendre Jake 

amoureux dôAndy sera lanc® sur Jake (la cible) et Andy (le sujet) sera le focus. 

Amour  : un des sorts les plus connus, mais aussi lôun des plus controvers®s, en particulier 

sôil est lanc® avec un sujet. Sans sujet, il rend simplement la cible plus agr®able envers le 

monde. Mais avec un sujet, il rend la cible attirée par le sujet. Beaucoup de monde trouve cela 

mesquin au mieux, voire le consid¯re comme une aide au viol au pire. Côest un sujet d®licat, 

et bon nombre de mages lô®vitent en lanant volontairement des sorts sans effet. 

Assurance : maintiens la cible ou la zone plus en s®curit® quôelle ne pourrait lô°tre par des 

moyens usuels. 

Chance : le plus commun des sorts en circulation. Il peut être utilisé pour apporter bonne 

ou mauvaise fortune. 

Charisme : bien que li® ¨ lôamour, ce sort offre une autre approche en améliorant la 

pr®sence et la prestance de la cible. Côest parfois un sujet de plaisanterie, en particulier pour 

ridiculiser ceux qui aimeraient b®n®ficier de sorts. Mais on trouve beaucoup dôutilisations 

discrètes. 

Clarté : populaire chez ceux qui aiment passer pour des magiciens sophistiqués, pour 

beaucoup ce sort est comme la tasse du caf® du matin, aiguisant les sens et les id®es. Côest un 

« contresort » populaire, utilisé pour annuler des malédictions. 

Confusion : les gens ont tendance à ne pas comprendre la cible, ou à se perdre facilement 

sôil sôagit dôun lieu. 

Contrariété : la cible prend les gens à rebrousse-poil. Si le sort comprend un sujet, la cible 

sera plus facilement agacée par celui-ci. 

Maladresse : vous connaissez ces jours où vous laissez tomber un verre, renversez votre 

caf® sur vos genoux et d®chirez votre chemise sur une poign®e. Ce sort est ¨ lôorigine de ce 

type de journée. 

Obscurité : la cible est facilement oubli®e, par le sujet le cas ®ch®ant. Savoir si côest une 

bénédiction ou une malédiction est une question de contexte et de perspective. 

Prospérité : autre bénédiction populaire. La cible obtient des facilités avec les sujets 

financiers. Il est rare que cela se transforme en une grande fortune, mais elle peut prendre la 

forme dôune allonge de pr°t ou dôune bi¯re gratuite. 

Rage : les petites choses agacent la cible plus quôen temps normal, comme si elle sô®tait 

levée du mauvais pied. Si le sort comprend un sujet, la cible est plus facilement énervée par ce 

sujet. 

Santé : lô®quivalent magique de cachets effervescents de vitamine C et de zinc. 

Ce ne sont pas les seuls sorts disponibles, mais ils fournissent quelques idées à propos du 

ton pour les ajouts. 

Prouesses magiques 

Décorateur d’intérieur: Vous pouvez appeler ça du feng shui sur vos factures, mais ce 

nôest que de la d®co. Si vous lancez un sort sur un lieu, vous pouvez arranger parfaitement les 

meubles et les d®corations. Si vous le faites, lôeffet durera toute une saison, ou jusquô¨ ce que 

quelquôun de déplace à nouveau les meubles. 

Mauvais œil: Vous pouvez essayer dôinfliger une Mauvaise fortune ¨ votre cible dôun 

seul geste visible. Elle ne durera quôun seul jour. 
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Par réflexe: Vous pouvez choisir trois sorts que vous connaissez tellement bien que vous 

nôavez pas besoin de vos notes pour les lancer. 

Variantes et options 

Mais est-ce que ça marche? 

Il est parfaitement possible que ce « système » soit un mensonge. La magie ne fait en fait 

rien, ce nôest quôaccomplissement de vîu et coïncidences. Un MJ peut même jouer un tour à 

joueur en ne tenant pas compte discr¯tement des aspects quôil est cens® avoir cr®®s. Côest une 

tr¯s mauvaise id®e. Elle peut casser un joueur et saper son concept, ¨ moins quôil nôaime aussi 

lôid®e de jouer des charlatans. 

Si vous voulez mettre lôaccent sur cette id®e, m°me si vous ne voulez pas aller jusquôau 

bout, les choses qui rendent la magie impossible à prouver font de bonnes contraintes. 

Épicer les choses 

Il est aussi possible de faire de ceci un système de magie plus ouvertement visible. Dans ce 

cas, vous pouvez introduire des effets bizarres, improbables ou vraiment étranges. Il faudra 

étendre la liste de sorts pour inclure des choses très concrètes comme « la nourriture pourrit 

quand vous la touchez ». Les sorts produiront aussi des choses qui pourront être perçues par la 

comp®tence Magie. Dans ce cas, la dur®e des effets devra °tre dôun mois lunaire. 

Malédictions de combat 

En supposant un style de magie plus ouvertement visible, une variante consisterait à 

autoriser les « lancers en combat è de b®n®dictions et mal®dictions. Côest tr¯s diff®rent de la 

traditionnelle image du mage lançant des missiles magiques, mais cela convient très bien à 

des univers peu magiques. Dans ce cas, les sorts peuvent être lancés sur des cibles à vue. En 

gros, cela permet des effets de créer un avantage. 

Par défaut, les effets sont invisibles, mais peuvent causer de mauvais choix, des armes qui 

sont d®vi®es et ainsi de suite. Cependant, si le MJ estime que côest approprié, une certaine 

« couleur » peut être autorisée pour rendre cette magie ouvertement visible, comme pour un 

prêtre du feu qui créerait des avantages avec le feu. 

Duels de mages 

Si les malédictions de combat sont autorisées, les duels de mages aussi. Un duel de mages 

a lieu quand deux mages se rencontrent et se défient du regard, entrant ainsi en combat, 

utilisant leur comp®tence Magie pour infliger des d®g©ts mentaux jusquô¨ ce que lôun soit mis 

hors de combat. Pour un observateur extérieur, tout ce qui arrive est un duel de regard et un 

des adversaires qui sô®croule, ®ventuellement mort selon ce que veut infliger le gagnant. Pour 

les deux mages, le combat peut prendre nôimporte quelle forme. 

Parfois, des °tres dôun pouvoir sup®rieur peuvent °tre entra´n®s dans un duel avec un mage 

mortel. Cela demande une certaine préparation de la part du pratiquant humain, comme la 

cr®ation dôun objet de focus. Ces combats ont souvent lieu dans lô®ther, et peuvent impliquer 

des ®changes dô®nergie tape-à-lôîil ou autres effets. Si lô°tre de pouvoir sup®rieur est vaincu, 

lôissue est rarement fatale, mais lô°tre peut souffrir dôune cons®quence. 
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Maîtres-Tempêtes 

Notes de conception 

Ce système est une extension de celui des Tempestaires décrit page 77. Côest un syst¯me 

indépendant, il peut donc être facilement intégré à votre jeu. Mais il peut tout aussi bien être 

facilement utilisé avec la magie des Cinq Tempêtes pour former un système plus complet. 

Description 

Au sein de chacune des Cinq Tempêtes au centre de la réalité, Tremblement de Terre, 

Inondation, Glacier, Brasier et Tonnerre, vivent une myriade dô°tres pour qui la Temp°te est 

un foyer. Pour le profane, il sôagit de cr®atures ®l®mentaires compos®es de lô®l®ment de la 

Tempête et possédant intelligence et dessein. Bien que ceux-ci constituent la plus grande 

partie de la population des Tempêtes, ils ne sont pas seuls. 

Les ®l®mentaires constituent les fondations de lô®cosyst¯me de la Temp°te. Les plus 

nombreux sont les volutes, petits êtres élémentaires à peine intelligents. Chaque catégorie 

successive est de plus en plus puissante et comprend de moins en moins de membres, jusquô¨ 

un palier où les créatures commencent à prendre des formes et des natures distinctes. Ce sont 

souvent des versions fantastiques de créatures ordinaires, bien que les plus puissantes 

ressemblent à des humains. Princes et reines parmi les êtres élémentaires, on dit que les plus 

puissants parmi eux rivalisent avec les dieux eux-mêmes. 

Avec les outils et compétences, un conjurateur peut invoquer des créatures élémentaires et 

les lier, le danger ®tant proportionnel ¨ la puissance de lô°tre ainsi invoqu®. Cependant, les 

plus puissants des °tres des Temp°tes sont hors de port®e de nôimporte quel conjurateur. 

Les invocateurs se distinguent des conjurateurs par le fait quôils ont fait un pacte avec lôune 

des grandes puissances dôune Temp°te. Ils peuvent alors utiliser ce pacte pour tirer profit des 

puissants êtres de cette Tempête. Cependant, un tel pacte a un prix. 

En 30 secondes 

Vous ne voulez pas lire lôensemble des règles ? Voici la version courte : 

¶ Achetez une compétence Conjuration. 

¶ Réalisez des rituels pour invoquer des élémentaires de Terre, Feu, Glace, Eau ou 

£clair avec une difficult® allant de Moyenne (+1) ¨ Excellente (+4). Si lôinvocation 

réussit, lô®l®mentaire reste une semaine. Vous ne pouvez en poss®der quôun seul ¨ la 

fois. 

¶ Les élémentaires ont plusieurs tailles: 

o Les Volutes (Moyen, stress 0, pas de conséquence) sont de petites orbes de la 

taille dôun poing. Elles ne sont pas intelligentes, mais sont rapides et discrètes 

et suivent des instructions simples. 

o Les Besogneux (Passable, 0 stress, 1 cons®quence l®g¯re) sont de la taille dôun 

chien. Ils sont beaucoup plus forts quôils ne paraissent et peuvent porter de 

lourdes charges. Ils peuvent aussi réaliser des tâches simples. 

o Les Serviteurs (Bon, 2 stress, 2 conséquences l®g¯res) sont de la taille dôun 

humain et vaguement humanoïdes. Ils comprennent bien les ordres et font des 

soldats convenables. 

o Les Domestiques (Excellent, 3 stress, 1 conséquence légère et 1 conséquence 

modérée) sont de puissants êtres issus des aspects de la Tempête. Ils sont 

vraiment impressionnants. 

¶ Si vous passez un pacte avec un être encore plus puissant pour obtenir plus de pouvoir: 
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o Réduisez votre restauration de 1. 

o Prenez un aspect Pacte avec le Prince de [choisissez une Tempête]. 

o Changez votre compétence Conjuration en Invocation. 

o Vous pouvez maintenant invoquer une créature élémentaire Formidable (4 

stress, Armure 2, conséquences -2/-4/-6) que vous décrivez avec un jet réussi. 

Vous pouvez toujours conjurer des créatures inférieures de votre élément, mais 

pourquoi le feriez-vous ? 

Mécanismes 

Ce syst¯me ajoute deux comp®tences et un certain nombre dôaspects pour simuler la magie 

dôinvocation. Elle ajoute aussi un certain nombre dôaspects sp®cifiques pour simuler les pactes 

avec les puissances des Tempêtes. 

Compétence : Conjuration 

La conjuration est lôart dôinvoquer les cr®atures ®l®mentaires des Cinq Temp°tes. Côest un 

processus long, qui demande de tracer un cercle dôinvocation et de pr®parer des sacrifices 

pour gagner lôune de ces cr®atures ¨ sa cause. 

Nôimporte qui peut conna´tre la comp®tence Conjuration, sans co¾t en restauration. 

O  Surmonter un obstacle : conjuration peut être utilisé comme la compétence Érudition 

pour tout ce qui concerne les créatures des Cinq Tempêtes. Elle peut aussi être utilisée pour 

renouveler le lien avec une créature déjà invoquée sans avoir à dépenser les efforts et le temps 

de lôinvocation initiale. Cela demande juste de surmonter un obstacle dôune difficult® ®gal au 

niveau de la créature (voir la table des élémentaires page suivante). 

¶ Échec : la créature est immédiatement libérée. Elle fuit ou attaque, selon la situation et 

la façon dont elle a été traitée. 

¶ Égalité : le lien nôest pas renouvel®. Il expirera normalement. 

¶ Réussite : le lien est renouvelé pour une semaine. 

¶ Réussite avec style : le lien est renouvelé pour un mois. 

Un conjurateur peut aussi renvoyer à volonté un élémentaire lié, tant que ce dernier est 

présent. 

C  Créer un avantage : invoquer un ®l®mentaire est une cr®ation dôavantage bien 

spécifique. Pour y arriver, un cercle dôinvocation et un sacrifice dôun certain type et dôune 

certaine quantité basé sur la créature invoqué sont nécessaires. Pour une Volute, une poignée 

dôun mat®riau en lien avec lô®l®ment suffira, mais un Domestique sera beaucoup plus 

exigeant. 

Le jet de dés se fait contre une difficulté basée sur le type de créature invoquée (voir page 

suivante). 

¶ Échec : la créature est invoquée, mais se libère immédiatement. Les Volutes et les 

Besogneux ont tendance à fuir, et aller causer des dégâts ailleurs. Les Serviteurs et les 

Domestiques peuvent se retourner contre le conjurateur sôils pressentent une 

opportunité. 

¶ Égalité : lô®l®mentaire appara´t. Mais il ne rendra quôun seul service prenant moins 

dôune nuit. 

¶ Succès : lô®l®mentaire appara´t et il est li® ¨ votre service pour une semaine. 

¶ Succès avec style : lô®l®mentaire appara´t et il est li® ¨ votre service pour un mois. 
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A  Attaquer  : la compétence Conjuration peut être utilisée comme une attaque contre les 

créatures invoqu®es. Les ç d®g©ts è servent alors ¨ mesurer lôavancement dôun bannissement. 

D  Défendre : la compétence Conjuration peut être utilisée pour se défendre contre les 

créatures invoquées. Cette défense peut être augmentée en restant dans le cercle, de +1 pour 

un cercle de poussière ou de sel tracé à la hâte à +4 pour un cercle de métal précieux à la 

pr®cision math®matique et ornement®e dôanciennes runes de pouvoir. 

Le score en Conjuration est aussi la limite du nombre dô®l®mentaires que le personnage 

peut avoir liés à un moment donné. Leurs niveaux ajoutés ne peuvent excéder le score de 

Conjuration. Donc un Excellent conjurateur (+4) peut contrôler quatre Volutes, une Volute et 

un Serviteur, ou toute autre combinaison dôun total de quatre. Il est habituel, mais bruyant, 

pour un conjurateur dôavoir plusieurs ®l®mentaires ¨ la fois. 

Élementaires 

Résumé des élémentaires 

Élémentaire Niveau Stress Conséquences 

Volute Moyen 0 0 

Besogneux Passable 0 -2 

Serviteur Bon 2 -2/ -2 

Domestique Excellent 3 -2/ -4 

Nommé Formidable 4 -2/ -4/ -6 

 

Bonus élémentaires 

Élément (Tempête) Volute Besogneux, Serviteur ou 

Domestique 

Nommé 

Terre 

(Tremblement de 

Terre) 

Aucun +2 stress +4 stress 

Glace (Glacier) Aucun Armure: 1 Armure: 2 

Feu (Brasier) Aucun Arme: 1 Arme: 2 

Eau (Inondation) Aucun Conséquence légère 

supplémentaire 

Conséquence légère 

supplémentaire, Armure: 1 

Éclair (Tonnerre) Aucun Attaque à distance 1 

zone 

Attaque à distance 2 zones 

 

Pour la plupart de leurs actions, la plupart des élémentaires ne possèdent quôune seule 

comp®tence: £l®mentaire [type] dôun niveau ®gal au leur. Ainsi, la comp®tence par d®faut 

dôune Volute de Feu est ç Volute de Feu : Moyen (+1) è. Certains ®l®mentaires poss¯dent des 

comp®tences sp®cifiques, mais en lôabsence de celles-ci, un élémentaire fait ses tests sur sa 

compétence par défaut, ou sur sa compétence à -2 pour les actions qui ne sont pas relatives à 

son élément. 

Tous les élémentaires ont la capacité de se fondre dans leur élément, gagnant ainsi un 

bonus de +4 en Discrétion. De plus, ils reçoivent les bénéfices basés sur leur type et leur 

Tempête tels que donnés dans la table des Bonus élémentaires. 
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Volute 

Ressemblant ¨ une poign®e de leur ®l®ment, les Volutes nôont que peu de pouvoir et 

dôintelligence. Mais ce sont les élémentaires les plus faciles à invoquer. Ils sont bien adaptés 

aux t©ches simples, en particulier si elles concernent lôAthl®tisme ou la Discr®tion pour 

lesquelles ils reçoivent un bonus de +4. Ils ne sont pas très utiles en combat cependant, 

nôayant ni stress ni capacité à souffrir de conséquences. 

Les différences entre les Volutes de plusieurs éléments sont essentiellement cosmétiques, 

mais les variations peuvent devenir assez exotiques. Les Volutes sont les élémentaires les plus 

susceptibles dô°tre trouvés dans la nature. De nombreuses volutes qui ont vécu trop longtemps 

loin des Tempêtes sont devenues « indigènes », prenant les caractéristiques de la faune et de 

la flore. Ces Volutes « indigènes » peuvent être liées de la même façon que les autres. 

Besogneux 

Forme ®l®mentaire de la taille dôun chien, le Besogneux nôest pas beaucoup plus malin 

quôune Volute, il est parfois m°me plus b°te, mais il est beaucoup plus fort et beaucoup plus 

patient. Ils obtiennent un bonus de +2 pour tout jet de Physique ou dôEndurance relatif à des 

charges lourdes. Ils sont bien adaptés à des tâches longues et répétitives, mais ne sont pas de 

grands combattants car ils nôont pas de case de stress et ne peuvent supporter quôune 

conséquence à -2. 

Serviteur 

Les Serviteurs sont de taille humaine, vaguement humanoïdes, avec des bras et des jambes, 

mais rarement quelque chose qui ressemble à une tête. Ce ne sont pas des génies, mais ils sont 

suffisamment intelligents pour suivre des instructions compliquées ou pour se battre au nom 

de son maître. Les serviteurs ont 2 cases de stress et peuvent supporter deux conséquences 

à -2. 

Domestique 

Les Domestiques sont ce qui ressemble le plus ¨ lôimage des ®l®mentaires que se font les 

gens, des ®l®ments de la Temp°te incarn®s. Plus grand quôun humain, ils semblent être un 

tourbillon mouvant de la Tempête dont ils sont originaires. Ce sont aussi des êtres intelligents 

et des combattants habiles. Les Domestiques ont 3 cases de stress et peuvent supporter deux 

conséquences, une -2 et une -4.  

Pactes élémentaires 

Un conjurateur peut faire un pacte avec lôune des puissances dôune Temp°te. Cela lui 

permet dôobtenir un bien plus grand pouvoir sur les ®l®mentaires de ce domaine, mais cela a 

un prix plutôt élevé. Le conjurateur devient donc un invocateur, limité à un seul élément, et 

inféodé à un être de grande puissance et aux motivations discutables. Malgré ce prix, le 

pouvoir gagn® lors de ces pactes est tel quôil y aura toujours des candidats, m°me si tous ne 

survivent pas au rituel. On ne chemine pas sans précaution avec les Princes des Cinq 

Tempêtes. 

M®caniquement, le pacte prend la forme dôun aspect qui le repr®sente. Il peut °tre invoqu® 

pour aider une conjuration ou une invocation, et également pour ouvrir des portes dans 

certains milieux, et peut être contraint de façon à servir les intérêts de la puissance qui a 

consenti le pacte. Cela peut aller des clauses qui semblent arbitraires, comme lôobligation de 

porter une certaine marque, jusquôaux tabous ð le Prince du Magma hait les bains ! ð ou 

aux droits de visite. Un joueur peut choisir de rompre un pacte, perdant tout bénéfice et 

risquant dô°tre assailli par tous les ®l®mentaires invoqu®s ¨ cet instant. Mais surtout, rompre 
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un pacte peut valoir au personnage un nouvel ennemi. Juste comme ça, Lôinimitié du Prince 

de la Foudre est un bon aspect pour remplacer un pacte ! 

Le joueur et le MJ devraient travailler les d®tails de celui qui consent le pacte. Lôoption 

générique est de prendre un Prince ou une Reine de la Tempête, avec un titre comme « Prince 

du Magma », « Dame des Icebergs » ou « Comtesse des Cieux Fourchus », mais les choix 

sont virtuellement illimités. 

Un pacte r®duit la restauration du personnage dôun. Il est possible de sceller plus dôun 

pacte, mais le faire vous garantit de façon presque certaine une place aux premières loges si 

les deux Cours des Temp°tes sôaffrontent. 

Compétence : Invocation 

La compétence Invocation remplace la compétence Conjuration quand le personnage a 

conclu un pacte. Elle garde le même niveau et fonctionne pratiquement de façon identique, 

avec quelques changements néanmoins : 

¶ Le personnage ne peut invoquer que des créatures issues de la Tempête avec qui il a 

conclu le pacte. 

¶ Invoquer des élémentaires ne nécessite désormais aucun prix. 

¶ Les invocations ratées conduisent toujours à la fuite de la créature. 

¶ Le score dans la compétence est considéré comme étant de 4 points supérieurs quand 

il sôagit de conna´tre le nombre de cr®atures li®es ¨ un moment donn®. 

¶ Le personnage peut maintenant invoquer une créature élémentaire nommée basée sur 

la puissance qui a conclu le pacte. La nature de cette créature est révélatrice de la 

puissance. Les élémentaires nommés sont des espèces spécifiques de créatures 

fantastiques : phénix, tatou de foudre, ou quoi que ce soit que le MJ et le joueur 

trouvent cool. 

¶ Les élémentaires nommés ont un niveau Formidable, 4 cases de stress et des 

conséquences -2/-4/-6, ainsi que les bonus élémentaires (voir la table ci-dessus). 

Les élémentaires en combat 

Gérer un élémentaire seul en plus du personnage nôest pas trop compliqu®, mais un 

conjurateur ou un invocateur accompli peut se retrouver avec plusieurs élémentaires. Essayer 

de les gérer tous peut vite tourner au cauchemar comptable. Pour cette raison, un conjurateur 

peut utiliser une variante des règles de travail en équipe : 

¶ Lôattaque et la d®fense de base sont d®termin®es par le plus puissant des ®l®mentaires 

contrôlés. Il reçoit un +1 additionnel pour chaque créature sous les ordres du 

personnage. 

¶ Le personnage utilise toujours ses compétences pour créer des avantages et surmonter 

des obstacles. Il reçoit un bonus de +1 par créature en combat hormis les Volutes, si 

côest un effort pour lequel lô®l®mentaire peut apporter son aide. 

¶ Les élémentaires agissent comme un regroupement de conséquences pour le joueur. À 

chaque fois quôil est touch®, il peut choisir de perdre un ®l®mentaire comme sôil 

souffrait dôune cons®quence comme suit: 

o Besogneux: -2 

o Serviteur: -4 

o Domestique: -6 

o Nomm®: nôimporte quelle valeur 
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Variantes et options 

Vol de pouvoir 

Un invocateur avec un pacte peut acheter la comp®tence Tempestaire comme sôil en ®tait 

un. Il peut alors utiliser les pouvoirs de la puissance avec qui il a conclu son pacte. Cependant, 

ces pouvoirs sont limit®s. Il ne peut pas utiliser Tempestaire sôil a invoqu® une créature 

nomm®e, et chaque fois quôil utilise Tempestaire, il renonce au b®n®fice des +4 pour 

comptabiliser les créatures liées. Pour les avantages, il peut sacrifier un élémentaire hormis 

une Volute pour obtenir un bonus de +1 à son jet de Tempestaire, mais ce bonus nôest pas 

cumulatif. Le fait dôacheter Tempestaire ne n®cessite pas de co¾t en restauration. 

Maître des Volutes 

Il est possible pour un conjurateur de renoncer aux aspects les plus avancés de sa 

compétence pour se spécialiser dans les Volutes, à la fois pour leur utilité et pour la culture 

underground, devenue si populaire, autour des batailles de Volutes. 

Dans ce cas, remplacez Conjuration par la compétence Maître des Volutes qui définit 

toujours combien de Volutes le personnage peut contrôler, mais qui ne permet plus dôen 

invoquer. Au lieu de cela, la compétence permet de lier des Volutes « sauvages », celles qui 

sont dans le monde des mortels depuis suffisamment longtemps pour avoir adopté une forme 

semblable ¨ celle dôune cr®ature. Un Ma´tre des Volutes trouve et capture ces Volutes pour les 

domestiquer. Elles deviennent des Volutes de combat et il les entraîne à se battre. 

En appliquant la règle de Bronze, les Volutes de combat sont toujours des créatures de 

niveau Moyen, sans case de stress ni cons®quence tant que lôon consid¯re leurs interactions 

avec le monde extérieur. Mais dans leur propre hiérarchie, elles sont plus finement classées. 

Chaque Volute de combat peut avoir ses propres compétences, pouvoirs et capacités 

utilisables quand elle se bat contre dôautres Volutes. Durant ces combats, les diff®rences 

importent vraiment. Pour un observateur extérieur, la plus puissante et la moins puissante des 

Volutes de combat semblent dans la moyenne. 

Entraîner les Volutes de combat 

Une Volute de combat commence avec 2 cases de stress, une conséquence légère et 4 

compétences à Moyen (+0) : Force, Vitesse, Compétence et Endurance (oui, une compétence 

sôappelle Comp®tence. Chapeau). Elles sont utilis®es respectivement pour les actions attaquer, 

surmonter un obstacle, créer un avantage et se défendre dans un combat de Volutes. 

Endurance est également la défense contre les attaques. 

Les Volutes peuvent gagner de lôexp®rience en gagnant des combats ou en s'entra´nant. Le 

nombre exact dôavancements gagn®s d®pend de la situation, mais chaque avancement peut 

être dépensé pour: 

¶ Augmenter une compétence. Toutes les compétences peuvent être augmentées 

jusquô¨ Bon (+3). Une comp®tence peut °tre augment®e jusquô¨ Excellent (+4) et une 

autre jusquô¨ Formidable (+5). 

¶ Accroître la résilience. Un avancement peut être dépensé pour ajouter une 

conséquence légère (ï2), passer dôune cons®quence l®g¯re (ï2) à modérée (ï4) ou de 

modérée (ï4) à grave (ï6). Au maximum, une Volute de combat peut posséder les 

conséquences -2/-4/-6. 

¶ Acheter une amélioration : 

o Carapace : +1 armure 

o Carapace solide : (nécessite Carapace et Endurance Bon) +1 armure. 

o Souffle : Peut attaquer deux cibles à la fois. 
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Il y a beaucoup plus de possibilit®s dôam®liorations. En g®n®ral, traitez-les comme une 

sorte de prouesse simple. 

Dans toutes les autres situations, donc hors combat entre Volutes, la Volute possède 

effectivement un niveau de compétence Moyen, pas de stress, pas de conséquence et pas 

dôam®liorations, hormis celles qui sont purement cosm®tiques. Cela reste vrai, quel que soit le 

nombre dôavancements que la Volute a gagn®. 

Les Implorateurs du Vide 

Notes de conception 

Comme les Maîtres-Tempêtes, les Implorateurs du Vide sont en grande partie liés au 

système de magie des Cinq Tempêtes. De la même façon, ils sont également conçus pour 

fonctionner seuls. Bien que dans ce cas, côest un syst¯me qui peut aller plus loin. Il sôagit de la 

magie des choses sombres et terribles qui se tiennent hors des frontières de la réalité. De façon 

classique, on parle de lôespace des horreurs indicibles et clairement tentaculaires, mais nous 

esp®rons ici pouvoir lôancrer un peu plus. En allant puiser dans des sources comme la s®rie de 

romans Twenty Palaces de Harry Connolly, lôid®e est que nous nôavons pas besoin de nous 

r®f®rer autant sur lôinconnu et lôinimaginable pour arriver ¨ des choses troublantes. 

Il serait facile dôaffirmer que côest une magie pour m®chants, mais cela vous desservirait, 

sans parler du pr®judice fait aux m®chants. Il sôagit dôune magie qui a un co¾t horrible, 

presque inhumain, mais presque inhumain ne signifie pas la m°me chose quôinhumain. Les 

cultistes qui invoquent des choses sombres ne sont pas simplement des barjos qui cherchent à 

tout détruire. Ils veulent quelque chose, et ils sont prêts à en payer le prix. 

Ce quôils veulent et le prix quôils paient peuvent les rendre tr¯s difficiles ¨ distinguer de 

certains héros. 

Description 

Personne nôest s¾r de ce quôest le Vide. Une certaine litt®rature sugg¯re que côest tout ce 

qui nôest pas lôunivers, alors que dôautres travaux sugg¯rent quôil sôagit de la fin de lôunivers ¨ 

une ®chelle o½ le temps et lôespace sont indiscernables. Pour certains il sôagit simplement de 

lôenfer. Quoi que ce soit, côest un endroit d®plaisant. Sombre dans tous les sens du mot. 

Parfois, il arrive que quelquôun atteigne ses fronti¯res et sôil nôest pas tu® sur le champ, il est 

profondément marqué. 

Heureusement, côest chose rare. Le Vide nôinteragit pas avec la r®alit® ¨ moins que lôon ne 

le cherche activement. Et même dans ce cas, il est difficile à trouver. En fait, il serait 

probablement virtuellement introuvable à une dangereuse vérité près : il y a des choses qui 

veulent en sortir. 

Il nôy a pas quôune seule description de ce que sont ces choses et de ce quôelles veulent. 

Certaines sont à peine plus que des animaux, des animaux possédant certes des pouvoirs 

terrifiants. Dôautres poss¯dent clairement une intelligence, entre sous-humaine et 

transhumaine. 

Les plus intelligents sont une menace évidente, ils cherchent des moyens pour faciliter la 

découverte du Vide par les humains, offrant des pactes et cherchant à diffuser des savoirs 

quôil est pr®f®rable de cacher. Leurs buts diff¯rent. Certains avancent clairement pour franchir 

le seuil de notre monde, dôautres semblent chercher ¨ attirer les autres dans leurs propres 

cours sombres. Dôautres encore sont simplement un myst¯re. 
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La menace des animaux du Vide ne doit pas être sous-estimée, la menace quôils 

représentent est souvent écologique. Une seule créature peut ne pas être si dangereuse, mais 

sôils ont le temps de se reproduire et de se propager, ils peuvent repr®senter un ®v®nement du 

niveau dôune extinction. 

Mais ils sont juste vachement utiles. 

Les pouvoirs du Vide prennent plusieurs formes. La forme la plus courante est lôinvocation 

et le lien de créatures utiles. Tant que les précautions appropriées sont prises, ces créatures 

peuvent habituellement être contenues pratiquement sans problème, mais les précautions ont 

des limites. Ceci est doublement vrai pour les créatures vraiment puissantes. Elles ne sont pas 

plus difficiles à invoquer, mais les lier est une autre affaire, et elles cherchent activement à 

contourner les restrictions que lôon tente de leur imposer. 

Parfois, le pouvoir à proprement parler peut aussi être obtenu en négociant avec le Vide. 

Ceci peut prendre la forme dôune connaissance, comme un sort ou un tour, ou celle dôun 

pouvoir plus direct, habituellement sous la forme dôune sorte dôinfection. Cette derni¯re peut 

°tre simplement aussi d®plaisante quô®nonc®e, rien ne garantit que le pouvoir que vous avez 

reu aujourdôhui ne vous fasse exploser en une pluie de vers mangeurs de chair demain. 

En 30 secondes 

Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

¶ Trouvez les formules pour réaliser une sombre invocation. 

¶ Testez £rudition contre la difficult® de lôinvocation. Apr¯s le jet de d®s, ajoutez 

nôimporte quel bonus n®cessaire pour que ce soit un succ¯s. Le MJ obtient 1 point de 

Ruine pour chaque +1 ainsi ajouté. 

¶ Utilisez la chose horrible que vous avez invoquée pour votre propre bénéfice au 

détriment du monde. 

¶ Le MJ dépense les points de Ruine pour vous rendre vos idées dangereuses encore 

pires. 

Mécanismes 

Traiter avec les pouvoirs du Vide conduit à deux considérations mécaniques. La première 

est de savoir comment le contact est établi, comment les choses sont invoquées et ainsi de 

suite. La seconde est de savoir comment exprimer les effets de ces choses. 

Invocation 

Ceci peut paraître trivial, mais invoquer quelque chose venant du Vide revient à assembler 

un gros meuble. Vous avez une suite interminable dôinstructions. Si vous les suivez 

exactement et avez les bons outils, le résultat attendu se produira. Malheureusement, même 

dans les meilleures circonstances, ces instructions peuvent °tre confuses. Lôauteur est 

rarement un ®crivain comp®tent, et nôoublions pas, côest le genre de type qui ®crit un livre sur 

les moyens dôinvoquer des monstruosit®s impies.  

Côest pourquoi quelquôun qui sôy conna´t reste sceptique sur le concept de ç livres de 

sorts è. Quiconque qui essaie dô®crire un livre sur ce genre de choses a des priorit®s suspectes, 

et rien ne garantit que tout cela va fonctionner. Il existe quelques livres de sorts connus dans 

le milieu en nombre suffisamment petit pour être reconnus, et savoir lesquels sont des faux est 

dôailleurs une comp®tence utile pour sa survie. Et m°me encore la prudence est de mise, il 

nôest pas rare pour les pratiquants de parsemer leurs livres de rituels connus comme mauvais. 
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Les véritables trésors sont les carnets de notes. La vérité est que les pratiquants négligents 

sont des pratiquants morts. Ceux qui survivent assez longtemps documentent absolument tout 

: les réussites, les échecs et tout le reste. Malheureusement, ces notes ont tendance à être des 

gribouillis tr¯s personnels au mieux, chiffr®s au pire. Donc rien nôest facile. 

Tout cela pour dire que, dans de nombreux cas, la difficulté pour comprendre comment 

invoquer quelque chose ne réside pas dans la tâche à proprement parler, qui est généralement 

assez simple, mais beaucoup plus dans lôobtention dôinstructions fiables et correctes. Cette 

limitation est la grande raison pour laquelle même les pratiquants qui ont réussi nôont 

seulement que quelques tours dans leur manche. Chaque nouvelle invocation apprise requiert 

une p®riode qui sôapparente ¨ une roulette russe, avec des enjeux de plus en plus ®lev®s. 

Donc, lôacte dôinvocation ¨ proprement parler est un jet dô£rudition pour voir comment 

vous avez suivi les instructions, mais aussi pour savoir quelles précautions vous avez prises, 

comment vous avez utilisé votre jugement dans le processus et plus généralement avec quelle 

prudence vous avez procédé. En supposant que le rituel que vous avez accompli est correct, et 

rien ne le garantit, deux difficult®s sont en jeu : le rituel ¨ proprement parler et lôanalyse du 

texte constituant le rituel. À des fins de suivi, on considère la difficulté d’invocation et la 

difficulté d’analyse. 

En r¯gle g®n®rale, la difficult® dôinvocation est plut¹t basse, m°me pour des cr®atures 

puissantes. Souvenez-vous, elles veulent entrer dans notre réalité, le seul défi est de le faire de 

faon s¾re. La difficult® la plus ®lev®e est celle de lôanalyse des instructions. 

Les difficult®s dôinvocation tendent ¨ °tre constantes, alors que les difficult®s dôanalyse 

d®pendent fortement de la source. Les difficult®s dôanalyse les plus basses sont ®gales ¨ la 

difficult® dôinvocation. Dans tous les cas, le joueur nôa pas connaissance des deux difficult®s. 

Dans les faits, pour réaliser une invocation, le personnage doit suivre toutes les étapes 

appropri®es et d®taill®es dans le rituel, et faire un seul jet dô£rudition contre les deux 

difficultés. 

Après le jet de dés : 

¶ Si le joueur ne bat aucune difficulté, soit le sort ne fonctionne pas, soit il fonctionne 

sans les garde-fous appropri®s et, quoi que vous ayez invoqu®, côest maintenant dans 

la nature. Le résultat est laissé à la discrétion du MJ, et dépend surtout de ce quôil veut 

en faire pour lôint®r°t du jeu. 

¶ Si le joueur bat la difficult® dôinvocation mais pas celle dôanalyse, le rituel 

fonctionne ! Comme prévu ! Plus ou moins. 

Notez de combien le joueur ®choue ¨ battre la difficult® dôanalyse. Cette valeur est 

convertie en points de Ruine pour le MJ. Notez aussi quôil faut explicitement dépasser la 

difficulté, une égalité donnera un point de Ruine. Les points de Ruine sont dépensés pour que 

les choses aillent mal. Cela peut être petit ou subtil, ou grand et douloureux. Mais cela nôa pas 

à être immédiatement évident, le MJ est maître du moment où ce sera révélé. 

Par exemple : David tente un rituel avec une difficult® dõinvocation Passable (+2) 

et une difficult® dõanalyse Fantastique (+6). Il obtient un r®sultat Excellent (+4). 

Le sort fonctionne, mais le MJ acquiert 3 points de Ruine parce que Dave aurait 

dû obtenir au moins un résultat de 3 crans supérieur, donc Épique (+7), pour 

battre la difficulté. 

Si vous réussissez un rituel avec style, vous réussissez sans générer de point de Ruine et la 

difficult® dôanalyse est diminu®e de 1 pour les futures invocations ¨ lôaide de ce m°me rituel. 

On ne peut pas r®duire la difficult® dôanalyse en dessous de la difficult® dôinvocation, et cela 
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ne sôapplique quô¨ vous. Quelquôun dôautre doit utiliser la difficult® dôanalyse des notes 

originales, ou vos notes si côest appropri®. 

Pourquoi lôinvocation est-elle si « sûre » pour les PJ ? Notion de base de conception de jeu. 

Ne concevez pas un système de magie dans lequel les sorts peuvent vous tuer si vous échouez 

et ne sont utiles que si vous r®ussissez. Côest peut-être une norme tout à fait raisonnable dans 

une perspective « réaliste è, mais côest une catastrophe dans une perspective de jeu. La magie 

est un fusil de Tchekhov, si vous lôintroduisez, quelquôun va lôutiliser, et côest ¨ vous de faire 

en sorte quôelle fonctionne, de quelque faon que ce soit. Dans le cas pr®sent, il est plus 

int®ressant dôavoir des joueurs face aux cons®quences de leur succ¯s. Cela peut °tre pire que 

la mort et personne nôaura ¨ cr®er un nouveau personnage. Au moins pas tout de suite. 

Gros rituels 

Jusquô¨ pr®sent, les r¯gles pr®supposent que vous invoquez des °tres du Vide de taille 

petite à moyenne. Il existe des créatures plus imposantes qui peuvent être invoquées et liées. 

Les règles et les difficultés ne changent pas, mais les conditions requises pour le rituel sont 

habituellement beaucoup plus extravagantes. Des sommets isolés, des cercles de chaînes en 

or, des centaines de grues en origami dont les ailes ont ®t® tremp®es dans les menstrues dôune 

meurtrière, des trucs dans ce genre. Comme pour une invocation normale, les dés ne sont pas 

la partie essentielle du processus, en fait les r¯gles sont identiques, côest toutes les choses qui 

mènent à ce point qui importent. 

Cela peut sembler contre-intuitif, si ces grosses choses veulent venir dans notre réalité, 

pourquoi les rituels n®cessitent plus de composants ? Il sôagit simplement dôune consid®ration 

pratique. Pensez à un rituel comme à un échafaudage. Plus la chose que vous voulez faire 

venir est imposante, plus lô®chafaudage doit °tre solide, et ce, avant de consid®rer lô®l®ment 

qui scellera le lien. 

Bien sûr, beaucoup de ces choses sont suffisamment imposantes, intelligentes et puissantes 

pour trouver des failles. Certaines ont créé, ou ont conduit à créer, des artefacts qui peuvent 

leur ouvrir le passage : des miroirs, des statues, des pattes de singe, des boîtes à secret et 

autres. Heureusement, ceux-ci sont g®n®ralement limit®s dôune faon ou dôune autre, sinon les 

créatures auraient déjà probablement franchi le seuil. Mais ils font de parfaits appâts. 

Lier  

Une créature invoquée ne peut pas faire grand-chose. Une partie de lôinvocation consiste ¨ 

la lier, au moins si les choses sont faites correctement. En gros, lôinvocateur doit la lib®rer, en 

entier ou en partie, pour bénéficier de ses capacités. Pour les créatures sans intelligence, cela 

implique simplement de briser le cercle et de les laisser faire ce quôelles doivent faire. Pour 

les créatures plus intelligentes, cela signifie les libérer sous des conditions strictes pour 

utiliser leurs pouvoirs. 

Techniquement, cela ressemble à un pacte à la Faust. Les créatures ne peuvent 

généralement pas négocier, sauf si, bien sûr, elles le peuvent, mais elles essaieront dôexploiter 

la moindre faille des limites qui leur sont imposées. Cependant, rien de plus ennuyeux que 

dôexiger un phras® extr°mement pr®cis, alors ne lôimposez donc pas. Le MJ devrait demander 

au joueur quelles sont ses intentions, puis les respecter. Les points de Ruine et les 

conséquences naturelles devraient conduite à plus de complications que nécessaire. 

Points de Ruine 

Les points de Ruine sont une sorte de monnaie pour garder une trace des choses que le 

personnage nôa pas pris en compte. Pensez à ces points comme à des failles, des petits détails 

qui nôattendent quô¨ mal tourner durant lôinvocation. En gros, ils donnent au MJ carte blanche 
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pour faire en sorte que la situation empire. Ce nôest pas quôil ne puisse pas le faire d®j¨, mais 

dépenser un point de Ruine déplace joliment la responsabilité. Voici quelques exemples de ce 

que lôon peut faire avec ces points de Ruine : 

¶ Permettre ¨ la cr®ature dôutiliser un pouvoir hors des limites du lien, m°me si côest 

seulement un petit peu à la fois. 

¶ Permettre ¨ la cr®ature dôinvoquer dôautres cr®atures. 

¶ Permettre ¨ la cr®ature de contacter quelquôun dôautre qui pourrait °tre int®ress® par un 

meilleur marché. 

¶ La présence même de la créature impose un aspect de scène sur les environs, le rayon 

augmentant régulièrement. 

Rituels et aspects 

Les aspects semblent °tre un bon moyen de garantir un rituel s¾r et dô®viter le coup des 

points de Ruine. Techniquement, côest le cas, mais il faut consid®rer plusieurs choses. 

Quand vous faites une de ces invocations, vous êtes en train de faire quelque chose de 

terrifiant. Chacune des entités que vous pourriez faire venir est une abomination, une menace 

pour la réalité. Quand vous invoquez un aspect pour vous aider à invoquer, vous pourriez bien 

entacher cet aspect. 

Nous comprenons tous que lôon peut faire de mauvaises choses pour de bonnes raisons, et 

côest peut-être ce qui a motivé une personne à se lancer dans une invocation. Mais quand vous 

prenez cette décision, vous franchissez une limite, et vous exprimez quelque chose 

dôimportant ¨ propos de cet aspect. Cela communique quelque chose ¨ propos de votre 

personnage, mais cela exprime aussi quelque chose sur comment lôaspect entre en jeu. Une 

fois que vous avez ouvert une porte sur les actes abominables que vous commettez par amour, 

vous invitez le MJ ¨ voir jusquôo½ vous °tre pr°t ¨ aller. 

Et peut-être est-ce g®nial. Cela peut °tre exactement l¨ o½ vous vouliez en venir. Côest un 

thème puissant et fort. Mais nous le mentionnons pour que vous franchissiez cette porte en 

toute connaissance de cause. 

Créatures et pouvoirs 

La r®alit® brutale est quôil est impossible de fournir un catalogue complet de toutes les 

expressions possibles de ces choses horribles. Nous allons donner de nombreux exemples, 

mais en réalité, vous aurez ¨ jeter des coups dôîil à tous les jeux Fate possibles pour piocher 

des id®es. Ce sont toutes des exceptions et si les r¯gles dôune cr®ature en particulier ne 

fonctionnent pas avec le reste du jeu, ce sera un contexte dans lequel elles ont du sens. Voici 

donc une opportunité pour donner dans le bizarre. 

La seule limitation est que vous voudrez inclure certains garde-fous pour éviter que le 

groupe soit décimé quand une créature vicieuse prend le large. Cela peut signifier que vous 

limiterez la gamme des choses déplaisantes à celles qui peuvent être gérées. Cela peut aussi 

vouloir dire que vous vous assurez que les personnages ont des moyens de défense. Il faut 

simplement en avoir conscience. 

Exemples de créatures 

Scarabées mange-plaies 

Difficulté d’invocation : Moyen (+1) 

ê peine plus gros quôun pouce, ces scarab®es ont une carapace blanche et molle, comme 

sôils sortaient dôun cycle de croissance et nôavaient jamais durci. Pour les utiliser, laissez-les 
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simplement parcourir votre peau un moment. Côest r®pugnant au début, mais vous oubliez vite 

quôils sont l¨. Litt®ralement. ê moins que vous fassiez vraiment un effort actif pour les 

trouver, vous nôavez simplement pas conscience de leur pr®sence, quel que soit lôendroit o½ 

ils se glissent. Si vous ne savez pas ¨ quoi vous attendre, côest juste une sensation fugace 

désagréable. 

Le scarabée tire son nom de sa capacité à manger les plaies. Il restaure les chairs à petite 

échelle et cela a, mécaniquement, un effet puissant : une fois par jour, on peut retirer une 

conséquence physique, annulant effectivement une blessure. Après avoir mangé trois 

blessures, il pond un petit îuf quelque part sur votre corps, qui passe de la m°me faon 

inaperu. Au bout dôune semaine, un autre scarab®e ®cl¹t et se prom¯ne discr¯tement, mais 

capable de manger des blessures supplémentaires. 

Si, dôun autre c¹t®, un scarab®e passe une semaine sans manger de plaies, il cherche ¨ se 

nourrir autrement et mange un des aspects de son h¹te. Cela nôentra´ne pas de changement 

direct, les choses ne sont pas retirées ou oubliées, elles importent simplement beaucoup 

moins. Quand tous les aspects dôune personne ont ®t® mang®s, elle c¯de ¨ un ennui apathique 

ponctu® de moments occasionnels dôactivit® fr®n®tique ou dôautomutilations, vite ®radiqu®es, 

lors de tentatives de reprendre goût à quelque chose de perdu et impossible à retrouver. 

Leur habitation est de plus en plus en désordre, encombrée de trucs, pour finir par 

ressembler ¨ des nids inond®s par la lueur dôun t®l®viseur. Ce nôest pas une coµncidence si cet 

environnement rempli de déchets est favorable aux scarabées qui se cachent dans ce désordre 

afin de trouver de nouveaux hôtes, de préférence endormis, sans craindre les bottes et les 

prédateurs. 

Les scarabées ne constituent pas une grande menace en soi, même une infestation non 

maîtrisée dépasse rarement un immeuble. Cependant, ils sont aussi en symbiose avec des 

envahisseurs ou des infections beaucoup plus agressives. Un humain devenu une machine à 

tuer monstrueuse est dangereux, mais sôil est couvert de scarabées mange-plaies, côest un tout 

autre problème. 

Vers de foudre 

Difficulté d’invocation : Passable (+2) 

Il existe un nom plus long pour ces choses, mais il est difficile à prononcer. Ces vers 

ressemblent à un croisement entre un éclair et un mille-pattes qui ne ralentit jamais assez pour 

voir vraiment de quoi il a lôair. Ils ne peuvent pas se maintenir en stase bien longtemps, mais 

ils peuvent être conservés dans un bocal correctement préparé. Libérés, il y a un flash et un 

bang, aussi dangereux que la foudre, et ils disparaissent. 

Cependant, sôils sont lib®r®s quelque part o½ ils peuvent se d®placer, comme des lignes 

électriques, ils peuvent se perpétuer indéfiniment. Ils peuvent manipuler grossièrement les 

appareils électriques et frapper comme un cobra à partir de points électriques, comme une 

prise ou un interrupteur. Une telle attaque, Formidable (+5) contre Observation, arme:7, est 

une arme puissante, mais qui d®truit la cr®ature. Beaucoup de pratiquants lôutilisent comme 

arme autoguidée. 

Si un ver se libère, il a tendance à occuper un « nid » de fils électriques, comme une 

maison ou des bureaux. Ils semblent avoir du mal à voyager sur de longues distances à travers 

le réseau. Les seuls signes visibles de cette occupation sont des bizarreries ®lectriques, jusquô¨ 

ce que la cr®ature se reproduise. Un petit ver de foudre de la taille dôun mille-pattes sort dôune 

prise et trouve son chemin jusquô¨ un gadget ®lectronique et reste l¨ jusquô¨ ce quôil soit 

connecté à un autre réseau où il pourra grandir et finalement se reproduire à son tour. Sinon, il 
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grossira jusquôau point o½ lôobjet ne pourra plus le contenir, puis tuera la prochaine personne 

quôil croise. 

Si on met de côté les menaces sur les infrastructures que ces vers représentent, ils ont une 

autre mauvaise habitude. Les corps récemment décédés constituent un réseau vraiment 

intéressant. Les êtres vivants ne les attirent pas, mais les corps récemment décédés ont un 

syst¯me nerveux sophistiqu®. Côest comme une bringue pour eux. Une bringue dans un mort-

vivant, traînant des pieds, crépitant, un taser non-mort. Au moins jusquô¨ ce quôil br¾le. 

Les vers peuvent être difficiles à trouver, mais les isoler complètement du courant 

électrique les tue de façon radicale. 

Les yeux de Lazare 

Difficulté d’invocation : Passable (+2) 

Cette cr®ature, une sph¯re blanche de la taille dôun îuf, est inoffensive et inerte la plupart 

du temps. Si, toutefois, elle est pos®e dans lôorbite dôune personne r®cemment d®c®d®e, elle 

étend ses vrilles dans le cerveau et commence à régénérer le corps du défunt. À condition que 

le corps et, plus important encore, que le cerveau soit en grande partie intacte, la personne 

reviendra ¨ la vie au bout de 12 heures. Si le cerveau nôest pas intact, le corps sera r®anim® et 

se traînera jusquô¨ ce quôil meure ¨ nouveau. R®pugnant, mais la plupart du temps inoffensif. 

Mais si le cerveau est intact, la personne est de retour avec sa personnalité, sa mémoire et ses 

accomplissements. La seule diff®rence est que lôîil de Lazare nôa jamais tout à fait la même 

couleur que les yeux dôorigine. Les deux yeux sont donc diff®rents. 

Le probl¯me est que lôîil de Lazare se nourrit de mati¯re c®r®brale et quôil nôy a que deux 

faons de sôen procurer : en prenant celle de lôh¹te ou par voie externe. La première façon de 

faire est dôamener lôh¹te ¨ manger des cerveaux, ou, ¨ d®faut, de manger le cerveau de lôh¹te. 

Cette faim commence par les animaux, mais elle finit toujours par le cannibalisme pour 

obtenir des cerveaux humains. Les cerveaux des morts récents suffisent un moment, mais ne 

permettent pas dôassouvir la faim comme le ferait une proie juste tu®e, ou mieux encore un 

repas encore vivant.  

Cependant, cela ne change pas la nature profonde de la personne. Elle fait des choses 

monstrueuses, en étant parfaitement consciente que côest monstrueux. Mais elle doit le faire. 

Elle ne peut pas sôarr°ter, et elle peut juste prendre ses pr®cautions pour ne pas se tourner vers 

ses amis ou les gens quôelle aime. De plus, lôîil de Lazare surcharge le syst¯me surr®nal, 

augmentant ainsi les réflexes et poussant à devenir le super-pr®dateur que lôh¹te doit °tre : +1 

à toutes les compétences physiques, -1 à toutes les compétences mentales hormis celles liées à 

la perception. Il pond aussi quelques îufs dans lôestomac qui peuvent sortir par la bouche de 

lôh¹te quand il en a besoin, comme pour sauver lô°tre aim® ou aider lô°tre aim® ¨ le rejoindre 

pour quôils soient ensemble. 

Si lôîil nôest pas nourri r®guli¯rement, une fois par mois au d®but, puis de plus en plus 

fréquemment avec le temps, il commence à se tourner vers la seule source de nourriture à sa 

portée, le cerveau de son hôte, en commençant par les souvenirs et les fonctions supérieures. 

Quand cela arrive, le résultat est une machine à tuer primale (+3 à toutes les compétences 

physiques, -3 à toutes les compétences mentales hormis celles liées à la perception) ouvrant 

les cr©nes ¨ main nue pour d®vorer lôint®rieur. Si on lôaffame plus encore, lôîil et son h¹te 

meurent tous les deux. 
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Salamandre 

Difficulté d’invocation : Bon (+3) 

Entités corrompues issues des éfrits, ils ressemblent à des crapauds de feu, mais leur feu 

pourrit et noircit quand il br¾le, ¨ lôoppos® dôune flamme purificatrice. Ce sont des °tres 

dô®nergie, ils sont difficiles ¨ blesser physiquement mais subissent des dégâts et sont détruits 

si lôon utilise de lôeau pure. Ils nôont pas de cases de stress, ni de cons®quences. Ils ignorent 

tous les dégâts sauf une immersion ou un arrosage abondant comme avec un tuyau de 

pompier. Côest comme ®teindre un grand feu (si ce nôest que celui-ci va essayer de vous 

dévorer le visage), bien que cela va polluer les environs de façon importante. Quand elle est 

invoquée, la salamandre est habituellement envoyée à la poursuite de sa cible pour la tuer. 

Elle a les compétences Combat et Discrétion au niveau Excellent (+4). Si elle réussit une 

attaque, elle inflige un aspect Pourriture brûlante à sa cible, une brûlure infectieuse 

douloureuse qui consume lentement. Tant que lôaspect nôa pas ®t® retir®, le personnage perd 1 

stress par jour et ne peut pas récupérer naturellement le stress ou les conséquences. Le seul 

moyen pour retirer lôaspect est de détruire la salamandre et ses rejetons. 

En parlant de rejetons, la salamandre pond ses îufs dans les feux, des petites étincelles qui 

donnent une l®g¯re mauvaise odeur. Apr¯s trois heures, le feu sô®teint et un certain nombre, 

dépendant de la taille du feu, de petites salamandres en sortent. Un feu de cheminée en 

produit un, tandis quôun feu de for°t peut en produire des douzaines. 

Lui, le gentleman soigné 

Difficulté d’invocation : Mauvais (-1) 

Il est connu sous de nombreux noms. Lôinvoquer consiste simplement à prononcer le bon 

nom dans le bon contexte. Cependant, il apparaîtra selon son propre agenda. Une fois que 

vous lôavez invoqu®, il viendra ¨ vous nôimporte quand lorsque vous serez seul. 

Le gentleman est lôobjet de nombreuses histoires qui ont quelques points communs. Il nôest 

pas physiquement présent et peut souvent apparaître seulement par réflexion, comme une 

silhouette obscure, ou dôautres faons impossibles, m°me sôil appara´t parfois normalement. Il 

est mince, mais son teint est sujet à discussion, et il est toujours très bien habillé, assez 

curieusement. Il vient ¨ lôinvocateur quand il est seul, bien que cela ait plus ¨ voir avec le fait 

de nô°tre pas vu plut¹t quôavec la solitude au sens propre. Il est apparu ¨ des soir®es et ¨ 

dôautres ®v®nements o½ il ®tait possible de se perdre dans la foule, bien que personne ne lôait 

jamais vu sauf son ancien partenaire. 

Le gentleman soigné aimerait aider. Il ne peut rien faire physiquement pour aider, figurez-

vous, mais il connaît beaucoup de choses. Il dispose dôune source in®puisable de secrets, 

®sot®riques et profanes, et il est heureux de partager. Et il est ®galement franc et pr®cise quôil 

demandera une faveur occasionnelle plus tard. 

Les faveurs sont plutôt bénignes, en apparence, bien que les pratiquants expérimentés aient 

not® quôelles tournent habituellement autour de la pr®servation et la protection dôinformations 

et de rituels concernant le Vide qui auraient ®t® perdus autrement. Il est rare quôil indique 

directement ces rituels, peut-être parce quôil tire plus de b®n®fices ¨ garder son partenaire dans 

lôignorance. Une faveur courante consiste ¨ ç lôintroduire » et à donner le nom du gentleman 

soign® ¨ quelquôun dôautre. On peut refuser de lui faire une faveur, le gentleman prendra 

poliment congé et ne reviendra pas. Sauf, peut-être, si plus tard vous vous trouviez en très 

grandes difficultés, à ce moment, vous verrez que le prix a sensiblement augmenté. 

Pour certains, côest toute lô®tendue de cette relation un peu inqui®tante, un peu du tac ¨ tac, 

et rien de plus. Mais cela devient plus compliqu® pour ceux quôil trouve int®ressants. Si vous 
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intéressez le gentleman, il devient de plus en plus serviable. Son aide ouvre de grandes portes, 

et avec elles viennent les gros problèmes. Ces problèmes trouvent le moyen dô°tre de pire en 

pire jusquô¨ ce que vous vouliez vraiment trouver une issue. 

Et côest quelque chose que le gentleman soign® est heureux de vous apporter. 

Personne ne sait ce quôil se passe apr¯s a. 

Amanite Mineo 

Difficulté d’invocation : Bon (+3) 

Quand il est invoqué, ce champignon ressemble à une amanite couverte de pustules 

remarquablement laides, dôenviron 30 cm de hauteur. Posez votre main dessus et une pustule 

similaire apparaît sur votre avant-bras, côest r®pugnant mais sans douleur. Posez votre main 

sur une personne malade, ou vous-même, et la maladie la quittera, alors que la pustule se 

referme et quôune petite amanite pousse sur votre bras. Elle peut °tre retir®e, 

douloureusement, et plant®e. Elle poussera finalement jusquô¨ devenir aussi grosse que la 

premi¯re. Tant que lôamanite est plant®e et en bonne sant®, la maladie reste en r®mission, bien 

que la santé des amanites dépende de la santé de la première. 

Un des côtés déplaisants des amanites est que la maladie progresse en leur sein. Si 

lôamanite d®p®rit et que la maladie revient brutalement, le malade ressentira tous les effets de 

la progression de la maladie, souvent avec des conséquences terribles et dramatiques. 

Lôamanite peut ®galement soigner des blessures, et m°me r®parer des traumatismes, mais 

cela pose quelques probl¯mes. La personne soign®e semble en pleine forme de lôext®rieur. 

Mais ¨ lôint®rieur, les ç soins è prennent la forme dôune croissance de champignons jaunes et 

spongieux qui fonctionnent comme la chair remplacée. Ce nôest pas directement 

dommageable, sauf sôil sôagit de mati¯re c®r®brale, auquel cas les r®sultats sont impr®visibles, 

mais rarement bons. Cependant, ceux qui ont été ainsi soignés produisent des spores en 

permanence. Des champignons poussent là où ils dorment. Ce sont des champignons 

normaux, parfois toxiques, mais ils accélèrent le pourrissement général apporté par les 

amanites. 

La pr®sence m°me dôune amanite est malsaine, pas pour lôinvocateur mais pour la r®gion. 

Une seule nôest pas si dangereuse, la grippe sera peut-être un peu plus méchante dans le coin, 

mais ce nôest pas vraiment notable. Pour chaque nouvelle amanite, les choses empirent. Et en 

bonus, si quelquôun meurt alors quôelle b®n®ficiait des effets dôune amanite, côest ¨ dire 

lorsque sa maladie était en rémission, une autre amanite poussera sur sa tombe. 

Variantes et options 

Tenez-le en échec 

Donc, si le Vide est si dangereux, pourquoi nôavons-nous pas encore perdu devant le 

nombre ? Un jour ou lôautre, quelque chose va franchir le seuil, se multipliera 

exponentiellement et ravagera la plan¯te. Côest simplement math®matique. 

Il y a quelques réponses possibles, aucune ou toutes peuvent être vraies. 

Dôabord, le monde lui-même rejette le Vide. Les failles se referment avec le temps, les 

anciennes invocations deviennent inutiles parce quôelles ont ®t® trop utilis®es, et il y a 

simplement une tendance constante à garder le Vide hors de la réalité qui contrebalance ses 

efforts continus à vouloir entrer. 

Ensuite, le monde ne se limite pas aux humains. Dans un monde magique, il peut y avoir 

des fées, des esprits ou même des dieux qui peuvent prendre des mesures pour arrêter les pires 
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incursions. Et même dans un monde raisonnablement moderne cela reste vrai. Le gros cerveau 

gigantesque dont les humains sont si fiers est aussi la raison pour laquelle nous sommes si 

vulnérables devant ces choses. Une créature qui peut drainer la couleur de votre âme et laisser 

votre chair humaine assoiffée remplir le Vide peut être absolument dévastatrice pour une 

petite ville, mais pour un coyote, elle reste un délicieux en-cas. Les animaux sont moins 

impressionnés par les menaces existentielles. Il serait gênant de compter le nombre de fois où 

le monde a été sauvé par les rats et les araignées. 

Enfin, des gens peuvent travailler activement contre ces choses. D®truire lôinformation est 

difficile mais pas impossible, et cela a toutes les caract®ristiques dôune bonne guerre secr¯te. 

La n®cessit® de contr¹ler et d®truire lôinformation tout en restant encore vigilant et capable de 

répondre est, presque paradoxalement, difficile. De belles histoires naissent de telles choses. 

CRÉER LE VÔTRE 

Maintenant que vous avez vu plusieurs exemples, voici lôopportunit® de cr®er votre propre 

système. Ce devrait être un processus simple, mais ce nôest jamais toute lôhistoire. Côest le 

genre de chose qui paraît compliquée au premier abord, mais qui devient de plus en plus facile 

¨ chaque fois que vous le faites, au point de devenir tellement instinctif quôil est difficile de 

savoir pourquoi ça a pu être un problème. Où que vous en soyez dans votre progression, nous 

espérons que nous avons quelque chose pour vous aider. 

Équilibrage 
Dôabord, mettez de c¹t® vos consid®rations sur lô®quilibrage. Côest un concept important, 

mais pas au sens o½ il est habituellement utilis®. Lô®quilibrage nôest pas abstrait, côest un 

®l®ment sp®cifique du jeu, et il devrait toujours °tre vu ¨ travers le contexte du jeu. Rien nôest 

d®s®quilibr® en soi, côest uniquement le contexte qui fait le d®séquilibre. Un pouvoir qui 

transforme un personnage en un dieu omnipotent peut sembler déséquilibré, mais si tous les 

joueurs le poss¯dent, cela constitue les fondations dôun jeu vraiment ing®nieux. Tout d®pend 

du contexte. 

Donc, comment équilibrer les définitions de vos pouvoirs ? Pensez à trois choses : 

équilibrez-les au sein du groupe, au sein de lôunivers et enfin en jeu. 

Équilibrage au sein du groupe 

Quand vous concevez un syst¯me de magie, vous devez choisir lôune des deux options: 

¶ Seuls quelques personnages peuvent lôutiliser. 

¶ Tous les personnages peuvent lôutiliser. 

Si vous êtes en train de concevoir une magie que seuls quelques personnages vont utiliser, 

alors vous devez penser à comment ces pouvoirs se comparent aux autres choses que peuvent 

faire les personnages et ¨ ce quôil faut c®der pour obtenir ce pouvoir. En allant au plus simple, 

cela signifie que vous devez une réponse convaincante à la question « Pourquoi nôach¯terai-je 

pas lôacc¯s ¨ la magie ? » 

Les Tempestaires sont conçus dans cette optique. La raison pour laquelle vous ne prendriez 

pas Tempestaire est d'éviter de devoir sacrifier un emplacement de compétence (et un aspect) 

pour lôacqu®rir. Dans la mesure o½ Tempestaire est essentiellement applicable en combat, 

côest un march® plut¹t ®quitable. Cela implique m°me lôhypoth¯se quôil y a des choses 
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comme des règles sur les armes et armures en jeu. Sans cette hypothèse, Tempestaire est juste 

une comp®tence de combat meilleure, et il nôy a aucune raison de ne pas le prendre. 

Notez toutefois que lôastuce pour ®quilibrer ceci vient dôune autre partie du jeu lui-même. 

Cela illustre quelque chose dôimportant ¨ propos de lô®quilibrage dans le groupe, lôobjectif est 

dô°tre certain que chaque joueur reste investi et actif. Si vous rendez une partie du jeu 

beaucoup plus cool que le reste, alors vous pouvez vous attendre à ce que les joueurs gravitent 

autour, et soit soutiennent ceci, soit trouvent dôautres moyens dô°tre cool. 

Si vous choisissez lôautre voie et supposez que tous vos joueurs prendront la magie, les 

possibilités sont illimitées. Vous avez réduit le risque de voir un joueur prendre le pas sur les 

autres. Les Six Vizirs sont conçus dans cet esprit, et ils illustrent les forces et les dangers de 

cette approche. Les capacités du système sont incroyablement puissantes et attirent 

irrémédiablement les projecteurs. Un joueur possédant seul ces pouvoirs monopoliserait 

lôattention, mais comme tout le monde a la m°me puissance, ce probl¯me est ®cart®. 

Cependant, parce que les pouvoirs sont si puissants et si divers, il faut prendre soin quôaucun 

dôentre eux ne domine le jeu. 

Rien ne rend une approche meilleure que lôautre. La logique de votre syst¯me de magie 

révélera habituellement si ce sera pour tous les personnages ou pour quelques personnages. 

Mais les distinctions doivent être claires pour vous quand le concevrez. Un système qui essaie 

de faire les deux est un système qui appelle aux abus et aux résultats incohérents. 

Équilibrage au sein de l’univers 

Vouloir un ®quilibrage au sein de lôunivers peut sembler une id®e bizarre, mais côest un 

point critique de la conception dôun bon syst¯me de magie, parce que la conception des 

pouvoirs rel¯ve de la conception dôunivers. Vos r¯gles de magie sont des assertions ¨ propos 

du fonctionnement du monde, et vous devez les penser en tant que telles. Parmi les questions 

que vous devez considérer : 

¶ Qui peut utiliser le système de magie ? 

¶ Combien yôa-t-il de pratiquants ? 

¶ Quelles sont leur puissance, leur maîtrise ? 

¶ Comment le rôle des détenteurs de la magie est-il impacté par leurs pouvoirs ? 

¶ Quelles sont les cons®quences habituelles de lôutilisation des pouvoirs sur le monde ? 

¶ Quels sont les effets ¨ grande ®chelle de lôutilisation des pouvoirs ? 

Manifestement, plus vous restreignez étroitement la magie, moins vous aurez à vous 

inquiéter de ces questions, mais vous prenez le risque que ces pouvoirs ne soient que 

superficiels, plut¹t quôune partie int®grante de lôunivers. De plus, plus vous r®fl®chissez aux 

ramifications logiques de la magie, plus vous serez à même de lô®quilibrer, dans tous les sens 

du mot. 

Les Implorateurs du Vide sont une tr¯s bonne illustration dôun syst¯me de magie ®quilibr® 

avec lôunivers. Notez quôil y a tr¯s peu de tests m®caniques dans lôutilisation de la magie des 

Implorateurs du Vide, ce sont surtout des ®l®ments de lôunivers, ¨ la fois en termes de 

comportement des pratiquants et en termes dôimpact des pouvoirs. Tout le monde peut utiliser 

les pouvoirs. Les pratiquants ont donc mis en place des obstacles pour empêcher les autres de 

les utiliser, et ce faisant, ils cachent des informations sur leur nombre et leur maîtrise. Les 

impacts du pouvoir sont tous plut¹t effroyables, mais ils sont, pour lôinstant, tenus en ®chec 

par chance ou intentionnellement. Changez ceci et vous modifiez le pouvoir. 

Astuce de pro : vous voulez bousculer une des prémisses de votre cadre de jeu ? Regardez 

les r®ponses aux questions sur lô®quilibrage au sein de lôunivers, changez-en une et voyez ce 
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que a donne. Par exemple, les Implorateurs du Vide ne parlent pas dôeffets à grande échelle. 

Et si vous changiez cela ? Et si quelque chose avait dévoré Manhattan ? Quelque chose de si 

grand et affreux quôil ne pourrait °tre dissimul® ? Quels seraient les changements alors ? 

Équilibrage en jeu 
Lô®quilibrage en jeu est essentiellement une extension de lô®quilibrage au sein du groupe, 

mais il repose sur la question de savoir comment les pouvoirs orientent le jeu. Certains jeux 

avec des pouvoirs parlent surtout des pouvoirs en question, comme les jeux de super-héros, ou 

les jeux de mages dans la tradition dôArs Magica. Dôautres jeux, comme les jeux dôaventure 

ou dôhorreur classiques, se contentent de placer les pouvoirs dans une plus grande forme de 

jeu. Comprenez où se situe votre système et adaptez vos pouvoirs. 

À un niveau plus pragmatique, soyez attentif à la façon dont votre système fonctionne 

r®ellement en jeu. Si les m®canismes n®cessitent plus dôattention, parce que plusieurs jets de 

dés sont requis par exemple, il y a de fortes chances que les joueurs qui ne disposent pas de 

pouvoirs sôennuient. Ceci peut °tre corrig® par une ma´trise r®fl®chie, mais il serait plus 

judicieux dô®viter le probl¯me d¯s le d®part. 

VOTRE BOÎTE À OUTILS 

Ce qui suit est un certain nombre de composants de systèmes de magie incomplets. 

Certains sont des moyens pour g®n®rer du pouvoir, dôautres sont des effets et r®sultats 

potentiels. Prenez des morceaux par-ci par-là, mélangez-les, ou nôen prenez que certains 

morceaux pour voir ce que vous pouvez faire en concevant vos propres systèmes. 

Limites 

Canalisation 

Pour une magie basée sur les compétences, ajoutez une compétence « Canalisation ». 

Quand vous voulez faire quelque chose de magique, utilisez cette compétence pour invoquer 

le pouvoir et, espérons-le, le libérer. Pour ce faire, créez un avantage. Lôavantage que voulez 

créer est un aspect Pouvoir invoqué. Quand vient le moment de lancer le sort, probablement à 

votre prochaine action, faites un jet avec un score Médiocre (+0) en ajoutant tous les bonus 

accumul®s dans les phases de cr®ation dôavantages, en général, +2, +4 ou +6 provenant des 

invocations gratuites accumul®es et dôun ®ventuel point Fate. Jusquôici tout va bien : on 

g®n¯re de la mana, on g®n¯re un effet. Maintenant si lôon veut rendre les choses plus 

délicates : 

¶ Si vous voulez lancer un sort en une seule action, vous devrez utiliser un aspect, 

soit gratuitement, soit en dépensant un point Fate, sans bénéficier du bonus de +2. 

Cela rend le lancer de sort rapide plutôt incertain. Une prouesse qui permet de 

lancer rapidement les sorts gratuitement est envisageable. 

¶ La difficulté pour canaliser est Médiocre (+0), la difficulté pour lancer 

effectivement le sort dépend de celui-ci. Dans tous les cas, un résultat inférieur à 

Moyen (+1) signifie que le pouvoir est hors de contrôle. Le personnage peut 

souffrir de stress mental égal à différence entre le résultat et 0. 

¶ Règle optionnelle (Épuisement) : les lanceurs de sorts peuvent choisir de subir, au 

préalable, une conséquence. Dans ce cas, une case de conséquence est cochée, et il 

gagne un bonus égal au niveau de la conséquence. 
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¶ Autre règle optionnelle : si vous voulez que le risque soit pris lors de la canalisation 

plutôt que lors du lancer de sort, procédez comme suit. Le joueur annonce un 

niveau de succès, entre Passable (+2) et Épique (+7) et lance les dés avec le niveau 

annonc® comme difficult® ¨ surmonter. Si côest un ®chec, il subit un stress ®gal ¨ la 

diff®rence entre son r®sultat et le niveau de succ¯s d®clar®. Si côest un succ¯s, il 

utilise ce niveau de succès pour lancer son sort à proprement parler. La règle qui 

concerne le lancer de sort rapide est toujours en effet, donc il voudra générer un 

coup de pouce, acheter une prouesse, ou avoir un point Fate prêt. 

Points de mana Fate 

Pour un système qui nécessite la dépense de points Fate pour déclencher un effet magique, 

changez la façon dont la restauration fonctionne. Chaque fois que la restauration est réduite de 

1, compensez en donnant un point de mana (PM) au personnage. Les PM se régénèrent de la 

même façon que les points Fate (PF). Ils peuvent être utilisés pour alimenter des sorts ou 

donner un bonus aux compétences magiques, mais ne peuvent plus être utilisés comme des 

PF. 

Les aspects « magiques » peuvent générer des PM plutôt que des PF quand ils sont utilisés 

comme des limites aux sorts. La nature exacte de ces limites dépend de la nature de la magie, 

ce peut être des choses comme une prière quotidienne ou renoncer à porter une armure. 

Si le système de magie est gourmand en points de mana, il est facile de changer le taux de 

conversion, ainsi une diminution de la restauration de 1 donnera 2 ou 3 PM. 

Magie du sang 

Chaque point de stress physique subi volontairement par le personnage génère un PM. 

Chaque conséquence physique subie volontairement génère autant de PM que sa valeur, donc 

une cons®quence l®g¯re donne 2 PM, tant que ces cons®quences r®sultent dôune blessure qui 

saigne. Les PM sont disponibles tant quôils nôont pas ®t® utilis®s ou que la blessure nôa pas ®t® 

soignée. 

Pouvoir emprunté 

Les humains ont la capacité de manipuler la magie mais pas de la générer. Le pouvoir doit 

venir dôautre chose, comme des objets, des lieux, des °tres de pouvoir. Mais chacun poss¯de 

ses propres prix et obligations. Dans ce modèle, le terme « mage » est généralement utilisé 

pour désigner ceux qui utilisent le pouvoir. Les magi peuvent aussi bien être des prêtres, des 

guerriers saints, des mystiques, des druides, ou qui que soit en accord avec le monde. 

Dans tous les cas, apparier la source du pouvoir avec un aspect la rend plus fiable. Des 

sources de pouvoir sans aspect sont susceptibles dô°tre erratiques, ¨ la discr®tion du MJ. 

Les objets de pouvoir peuvent contenir une petite quantité de mana, mais doivent être 

tenus en main et utilisés en conjonction avec le lancer de sort. La grande majorité de ces 

objets sont des colifichets ou des composants que lôon peut sacrifier, devenant inutiles une 

fois quôils ont fourni leur charge. La cr®ation de tels colifichets prend une journ®e de travail 

dans un environnement approprié, comme un laboratoire pour un alchimiste, une forêt pour un 

druide, et ainsi de suite, pour un coût modéré et un test avec une difficulté Excellente (+4). Un 

succ¯s impr¯gne lôobjet de 1 PM et un succ¯s avec style de 2 PM. Un personnage ne peut 

maintenir quôun nombre limit® de pareils objets, égal à la valeur numérique de sa compétence 

magique. Et, oui, cela veut dire que voler les focus magiques dôun rival et de les confiner est 

un excellent moyen de voler le pouvoir de ce rival. Il est également possible de créer un objet 

plus puissant qui r®g®n¯re ses PM quotidiennement. Cela demande un effort soutenu dôun 
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mois, un coût très élevé et un test avec la même difficulté et des résultats similaires. Un mage 

ne peut poss®der quôun seul objet de ce type, ce qui est bien pire sôil est vol®. 

Les lieux de pouvoirs fournissent de la mana à ceux qui se sont accordés à eux selon les 

règles spécifiques du lieu. Le plus souvent, il donne un PM par jour au lever du soleil. Il doit 

être utilisé dans la journée, sinon il sera perdu au prochain lever de soleil. Cependant, certains 

lieux de pouvoir offrent des bénéfices particuliers (des PM supplémentaires, permettre au 

mage de conserver une r®serve de 3 PM, permettre au mage accord® de respirer sous lôeau) ou 

imposent des obligations (les PM ne peuvent être utilisé que pour nourrir la magie du feu, tous 

les PM sont perdus si vous tuez une mouette, etc.) 

Une fois que le personnage est accordé avec le lieu, le bénéfice reste actif indéfiniment. 

Beaucoup de lieux offrent des bénéfices supplémentaires si le personnage est effectivement 

pr®sent, le plus souvent un gain de mana acc®l®r®. Cependant, arriver ¨ sôaccorder et le rester 

est plutôt délicat. 

Les lieux de pouvoir sont activement recherchés par les mages et autres êtres magiques. 

Donc, habituellement, chaque lieu a un propriétaire avec des intérêts particuliers, notamment 

parce que la plupart des lieux de pouvoir ne peuvent °tre accord®s quô¨ un nombre limit® de 

personnes. Mais m°me sans se soucier de tels gardiens, il nôest pas toujours ®vident de savoir 

comment sôaccorder ¨ un lieu donn®, donc des recherches et des savoirs peuvent °tre 

nécessaires. 

Vous pouvez perdre votre lien avec un lieu de pouvoir si quelquôun sôaccorde et vous jette 

dehors, soit en prenant votre place si le lieu est en capacité maximum, soit par une attaque 

active contre votre lien magique. Les détails dépendront du lieu. 

En tant que tels, les lieux de pouvoir sont très prisés par les mages, mais ils sont aussi au 

centre de beaucoup de négociations et de politique magique. Personne ne veut passer son 

temps ¨ d®fendre ses lieux de pouvoir, mais tout le monde veut autant de liens magiques quôil 

est possible dôen avoir. Cet ®quilibre est lô®l®ment central de nombreuses cabales magiques. 

Les êtres de pouvoir offrent de nombreux avantages et qualificatifs similaires aux lieux de 

pouvoirs, sans les interm®diaires. Le mage trouve un accord avec lô°tre de pouvoir, accepte de 

respecter ses r¯gles et obtient une partie de son pouvoir, et ®ventuellement dôautres b®n®fices. 

En retour, lô°tre a constamment un îil sur lôutilisation de ce pouvoir et est constamment 

connecté avec le mage. Une connexion qui pourrait bien être utile dans de futures 

négociations. 

La nature exacte des êtres de pouvoirs varie. Cela peut être des dieux, des esprits, des 

animaux totems, des seigneurs féériques, des constructions axiomatiques universelles, ou à 

peu pr¯s nôimporte quoi dôautre. Avec de tels °tres, il faut trouver le moyen de les contacter. 

Pour certains, côest facile, mais pour dôautres, cela implique de d®couvrir des secrets bien 

gardés. 

Rien nôemp°che un mage de sceller des pactes avec plusieurs °tres de pouvoir, au moins 

tant que ces pactes ne sôopposent pas. ê ce moment, le joueur pourrait d®couvrir que briser un 

tel pacte a un prix. 

Effets 
On fait beaucoup référence ¨ des tests dôune comp®tence magique, mais côest ¨ prendre 

avec des pincettes. Cela ne signifie pas quôil doit y avoir une comp®tence magique. Cela 

signifie plutôt que vous déterminez quelle compétence sera utilisée pour contrôler la magie. 
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Qu’y a-t-il dans le chapeau ? 

Que ce soit soit parce que le chapeau est magique, ou que son propriétaire possède le 

talent, cela importe peu. La clé est que le propriétaire plonge sa main dans le chapeau et en 

sort quelque chose. Les r¯gles pour ce type dôactions sont claires : 

Effet 1 : le personnage peut sortir gratuitement des objets colorés inutiles. Si le personnage 

prend une action pour le faire, il obtient un bonus de +1 pour tous les jets relatifs à une 

conjuration à sa prochaine action. 

Effet 2 : en dépensant 1 PM, le personnage peut sortir quelque chose dôutile mais pas 

dôexceptionnel, comme une arme ou le bon outil pour lôaction en cours. Aucun lancer de d®s 

nôest n®cessaire, côest simplement un facilitateur pour les lancers suivants. 

Effet 3 : en dépensant 2 PM, le personnage peut sortir quelque chose dôimposant, de 

dangereux ou de bizarre, ce qui lui permet dôutiliser sa comp®tence magique ¨ la place dôune 

autre comp®tence tant quôil peut d®crire physiquement comment lôobjet peut permettre un tel 

lancer de dés. Par exemple, un marteau gigantesque peut être utilisé pour attaquer, un ressort 

permet de sauter, un nuage de fumée permet de se cacher, et ainsi de suite. Si vous avez déjà 

utilis® un truc en particulier auparavant, vous souffrez dôun malus de -2. 

Effet 4 : en dépensant 3 PM ou plus, le personnage peut sortir une créature ou un automate 

capable dôactions ind®pendantes. Il sôagit dôun extra bas® sur une comp®tence, le lanceur de 

sort décide du genre de créature et de ses compétences primaires, le MJ complète les 

compétences secondaires. Avec 3 PM, la compétence la plus élevée sera de niveau Passable 

(+2), et peut être augmentée en dépensant des PM supplémentaires sur la base de 1 pour 1. 

Une fois que le niveau est défini, le jeteur de sorts teste sa magie contre une difficulté égale à 

cette difficult®. En cas dô®chec, la cr®ature est tout de m°me invoqu®e mais un certain nombre 

de complications inattendues apparaissent dôun niveau ®gal ¨ la marge dô®chec. Des 

complications à un ou deux peuvent être de simples dérangements, mais celles à trois ou 

quatre sont plus à même de produire des situations hors de contrôle ou autres gros problèmes. 

Effet 5 : un personnage peut aussi dépenser tous ses PM restants (au minimum 1) et faire 

un « tirage ¨ lôaveugle ». Cela permet de sortir quelque chose de vraiment gros, dramatique, et 

quoi quôil en soit, cela met fin ¨ la sc¯ne, les d®tails ®tant laiss®s ¨ la discr®tion du MJ. Quand 

cela arrive, le MJ lance secrètement un dé Fate. Sur un + , les choses jouent en faveur des 

personnages, une tornade les amène en sûreté, les ennemis sont changés en grenouille, et ainsi 

de suite. Sur un - , la situation est d®favorable au joueur dôune faon ou dôune autre : il se 
fait capturer, ou les choses empirent. Sur un 0 , la situation change de façon drastique, mais 

pas forc®ment pour le pire ou le meilleur, les ennemis sont remplac®s par dôautres, le paysage 

se change en confiseries, etc. 

Ajustements 

On utilise traditionnellement un chapeau. Mais il nôy aucune raison pour laquelle a ne 

pourrait pas être une cape, un petit sac ou quelque chose de similaire. 

Il est aussi possible dôutiliser ce mod¯le pour repr®senter les ®normes artefacts irradiant de 

lô®nergie ¨ lôhonneur dans les comics. Dans ce cas, retirez lôeffet 5, le bonus de lôeffet 1 et 

faites en sorte quôun ®chec sur lôeffet 4 co¾te des PM suppl®mentaires (sur la base dôun point 

pour un degr® dô®chec). 

Pour le rendre encore plus d®mesur®, vous pouvez r®duire le co¾t des effets 2 et 3 dôun 

point. Ce sera très proche de la sorcellerie considérée comme une compétence à tout faire. 

Mais pour certains genres, comme les super-héros, cela peut être pertinent. 
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En modifiant lôhabillage, cela peut aussi devenir un excellent syst¯me pour g®rer certains 

gadgets de la SF, en particulier les outils à tout faire un peu vagues, même ceux qui sont un 

peu soniques. Dans ce cas, on remplace la manifestation physique par du blabla technique et 

des interactions technologiques. Lôeffet 0 est une gamme dôeffets ®lectroniques accidentels, 

les effets 1 sont globalement les mêmes, mais les effets 3 permettent à la « magie è dôagir 

comme un super-piratage, capable de faire tout ce que lô®quipement local peut faire. Lôeffet 4 

ne sôapplique que sôil y a une unit® autonome dont on peut sôemparer, comme un robot, et 

lôeffet 5 est pratiquement hors-jeu, à moins que le MJ aime vraiment les scénarios « que se 

passe-t-il si jôappuie sur tous ces boutons ? » 

Les six jurons 
Contrairement ¨ ce quôils sugg¯rent brutalement, les six jurons sont les noms de six des 

plus grands d®mons des enfers. Leurs noms ne peuvent pas °tre suffisamment compris ¨ lôoral 

ou lô®crit, mais chacun poss¯de une ic¹ne distincte qui offre une partie de leur sombre 

pouvoir. Ce pouvoir est facile à utiliser, il suffit de porter la marque du démon inscrite de 

façon permanente sur la peau par un tatouage, une scarification ou une brûlure, pour avoir 

accès aux pouvoirs. Mais la connaissance de ces marques est un secret bien gardé. La rumeur 

veut que seuls les démons eux-m°mes connaissent ce secret et quôils prennent forme humaine 

pour le révéler, espérant glaner des âmes. Les jurons ont de nombreux noms, la plupart ne 

peuvent pas être imprimés. Nous utiliserons les plus communs ici, sans garantir que tout le 

monde les appelle ainsi. 

Cavalier permet à un personnage de dépenser un PM pour « sauter è dans lôesprit de 

nôimporte quel mammif¯re ¨ port®e de vue. Tant quôil se trouve dans son esprit, il nôa pas 

accès à ses pensées ni ne contrôle ses actions. Mais il a accès à ses sens et peut « chevaucher » 

avec lui à peu près deux minutes. Le joueur peut choisir de dépenser un autre PM pour sauter 

sur une autre cible pour deux minutes. Chaque période de 2 minutes supplémentaires coûte un 

PM. Pendant ce temps, le corps du personnage est là, impuissant, une proie facile aux yeux 

fixant lôhorizon. 

Faste donne le pouvoir, pour un PM, de converser avec nôimporte quel cadavre encore 

suffisamment en bonne condition pour parler. Convaincre le corps de faire autre chose que 

crier est un tout autre problème. 

Flèche permet ¨ lôutilisateur de se t®l®porter ¨ vue jusquô¨ un maximum dôune trentaine de 

mètres (3 ou 4 zones). Le corps du personnage doit être capable de parcourir cette distance. 

La téléportation peut se faire en hauteur, ou au-dessus dôune fosse, mais pas ¨ travers un mur 

ou une grille, auquel cas elle sôarr°tera juste avant de percuter lôobstacle. Il suffit de faire un 

pas pour déclencher le processus, donc le personnage peut parcourir de longues distances en 

enchaînant les sauts. Chaque saut coûte un PM. 

Peau de fer offre une protection contre les blessures physiques. Quand le personnage est 

bless®, il peut r®troactivement d®penser des PM pour b®n®ficier dôune armure de niveau ®gal ¨ 

la d®pense. De plus, si le personnage sait un peu ¨ lôavance quôun coup va °tre port®, il peut 

d®penser 3 PM pour ignorer tous les d®g©ts. Bien que cela ne soit pas utile en combat, a lôest 

pour les atterrissages après une chute ou le coup de grâce du bourreau, mais attention, cette 

protection ne dure quôun battement de coeur. Le personnage peut survivre ¨ lôimpact avec le 

train, mais rien ne garantit quôil survive ¨ la suite, quand il atterrira apr¯s le choc ou pire sôil 

est traîné sous le train. 

Terreur g®n¯re une aura terrifiante autour du personnage pour un PM. Lôaura durera 

autant que dure la scène. Les attaques du personnage peuvent infliger des dégâts physiques ou 

mentaux, au choix. Les animaux, quel que soit leur instinct de survie, nôentreront pas dans la 
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m°me zone, et feront tout ce quôils peuvent pour la quitter. En d®pensant un PM 

suppl®mentaire, le personnage peut regarder une cible consciente dans les yeux et lôintimider 

pour créer un aspect Peur de [personnage] . En cas de succès, il peut invoquer librement cet 

aspect pour le reste de la scène. 

Vision offre la conscience des phénomènes surnaturels, mais de façon erratique. Quand la 

magie est ¨ lôîuvre, le personnage ressent un picotement. Il peut dépenser un PM pour en 

savoir un peu plus sur ce quôil se passe. Il arrive ®galement que le personnage ait des visions 

ou des rêves proph®tiques, mais côest g®n®ralement plus inqui®tant quôutile. 

Si un personnage ne dispose pas dôassez de PM pour utiliser un pouvoir, il peut toujours le 

faire, mais en risquant son âme. Choisissez un aspect et soulignez-le, le personnage obtient les 

PM dont il a besoin mais cet aspect est souill®. En terme de fiction, cela signifie que lôaspect 

prend des tournures sombres. Mécaniquement, cet aspect ne produit plus de point Fate quand 

il est contraint, mais des PM à la place. Des aspects souillés conduisent à de sombres 

compulsions de temps à autre. Le pouvoir qui provient de la souillure contient de grands 

risques. 

Ajustements 

On peut envisager des versions plus puissantes de chaque marque, mais il est préférable de 

ne pas trop se poser la question de ce quôil faut faire pour y avoir accès. 

Cavalier : avec 3PM par saut, le corps du personnage disparaît. Il réapparaît derrière la 

dernière cible. 

Faste : pour 3 PM, le personnage peut animer un cadavre en condition physique 

suffisamment bonne pour bouger durant une scène. Le corps ainsi animé suit des instructions 

simples. Il nôest pas vraiment adapt® au combat, mais côest franchement flippant. 

Flèche : pour 2 PM, la téléportation porte aussi loin que vous pouvez voir clairement. 

Peau de fer : les coups portés à mains nues blessent comme une arme en métal. Le 

personnage peut ajouter +2 par PM pour toute action utilisant la force pure. 

Terreur : en dépensant 1 PM supplémentaire (donc 2 PM au total), le personnage peut 

augmenter lôintensit® de son aura de peur. Il inflige maintenant autant de d®g©ts mentaux quôil 

inflige de d®g©ts physiques lors dôune attaque. 

Vision : pour 1 PM, le personnage peut d®couvrir quelque chose de cach® ¨ propos dôune 

personne ou dôun objet. Il nôy a aucune garantie que ce soit ce quôil voulait savoir. Cela ne 

peut °tre utilis® quôune seule fois pas cible. 

FRAGMENTS DE POUVOIR 

Supposons que vous ayez une idée pour un système de magie avec sa logique propre. Vous 

pouvez lôexpliquer en langage profane et vous avez une id®e approximative de comment il va 

fonctionner en jeu. Il est maintenant temps de penser en termes mécaniques, et comment vous 

allez représenter votre système en jeu. 

En guise de premier avertissement, ne vous sentez pas obligé de résoudre tous les 

problèmes par un mécanisme. Si votre système de magie est décrit facilement et clairement 

compris, il ne n®cessite pas plus dôune comp®tence ou deux. Faites attention ¨ ne pas vous 

jeter tout de suite sur les mécanismes, assurez-vous dôabord quôil y a bien un vrai probl¯me 

avant dôintroduire un mécanisme pour le résoudre. Votre produit fini sera bien plus robuste. 
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Quand vous introduisez un mécanisme, il a besoin de deux choses que vous devez au 

moins considérer : un résultat et une limitation . 

Un résultat est évident. Vous voulez être capable de lancer une boule de feu, donc lôeffet 

englobe des choses comme : comment cibler, quelle taille, combien de dommages, et ainsi de 

suite. Les limitations sont moins sexy mais plus importantes : elle répond à la question de 

savoir pourquoi vous ne voudriez rien faire dôautre que de lancer des boules de feu. 

Il est important de noter que lôensemble dôun effet peut ne pas se trouver en un seul endroit 

des r¯gles. Il peut °tre trait® dans dôautres r¯gles de faons qui sont souvent ®videntes une fois 

que vous les cherchez, mais faciles ¨ louper si vous nôy pensez pas. 

Les systèmes ont tendance à être construits avec des limitations qui servent de cadre aux 

résultats. Autrement dit, il y aura de vastes sections de règles qui détailleront quand et 

comment la magie peut être utilisée : quels sorts sont connus, combien de fois ils peuvent être 

lancés, qui peut les lancer et ainsi de suite. Les règles sur les résultats, comme exploser des 

choses avec une boule de feu, quant à elles, sont souvent de petites parties de texte, limitées à 

ce sort en particulier et à ses semblables. 

Cela peut sembler être une distinction très pointue. Mais si vous êtes en train de concevoir 

votre propre syst¯me de magie, côest quelque chose que vous devez vraiment avoir ¨ lôesprit. 

Le deuxième curseur vous donne un pouvoir et une flexibilité immenses quand vous travaillez 

¨ votre propre conception, parce quôil vous laisse d®finir les axes de changement. 

Par exemple, examinez le système classique des sorts mémorisés. Le contenant, et par 

extension la plus grande limitation, définit quels et combien de sorts un personnage peut 

lancer, alors que les résultats sont les sorts pris individuellement. Ceci est très versatile parce 

que vous pouvez modifier les limitations sans toucher aux résultats, comme en introduisant 

une nouvelle classe qui utilise les mêmes sorts à un rythme différent, ou changer les résultats 

sans toucher aux limitations, comme en ajoutant ou enlevant des sorts. 

Changer les r®sultats nôest pas compliqu®. £changer un sort est facile, et côest un bon 

moyen de faire des choses cool. Modifier les limitations nôest pas une mince affaire, pleine de 

cons®quences potentiellement inattendues. Côest aussi l¨ que r®side le vrai pouvoir du 

bidouillage. Peut-être encore plus important, comprendre cette division signifie comprendre 

comment vous pouvez construire un syst¯me de magie totalement nouveau en modifiant lôun 

ou lôautre existant, plut¹t quôen r®inventant compl¯tement la roue. 

Limitations 
Les limitations prennent habituellement la forme dôusage ou dôopportunit®. Les 

limitations d’usage ont un impact sur qui peut utiliser la magie, alors que les limitations 

d’opportunité sôint®ressent ¨ comment et quand la magie peut être utilisée. 

La première chose à considérer quand vous pensez à un système de magie est de 

d®terminer qui peut lôutiliser. Dans la fiction, la r®ponse peut °tre ç tout le monde ». Mais 

même dans ce cas, il faudrait probablement une forme de représentation. En mettant de côté 

les limitations dans la fiction, la porte vers lôusage de la magie prend la forme de lôun ou 

plusieurs des éléments suivants : 

¶ Une nouvelle compétence 

¶ Un aspect particulier 

¶ Une prouesse 

¶ Un coût en restauration 
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¶ Une opportunité 

¶ Un coût en ressources 

Prouesses et restauration 

Notez que nous traitons les prouesses et la restauration comme deux choses 

différentes. Ce sont deux blocs de construction distincts. La construction par défaut dit 

quôune prouesse co¾te un point de restauration, mais ce nôest quôune construction. Si 

vous concevez votre propre système, vous avez la liberté de gérer les choses 

différemment. 

Cela ouvre de nombreuses perspectives en termes de d®finition dôune prouesse. 

Pratiquement, une prouesse est sa propre petite règle, ou une exception aux règles. 

Bien que leur nombre et leur nature soient limités par le coût en restauration dans les 

règles de base, vous pouvez vous affranchir de cette structure. Par exemple, les 

Tempestaires et les Six Vizirs donnent accès tous deux à un lot de prouesses et ne 

demandent un coût en restauration que pour le lot. Ce qui revient, au fond, à faire une 

remise pour le tout. 

De nouvelles compétences 

Bien quôajouter une comp®tence ç magique » semble être la solution la moins coûteuse, 

gardez ¨ lôesprit le prix de lôopportunit®. Le personnage renonce ¨ dôautres compétences pour 

apprendre la magie, il fait un compromis. Il est possible dôincorporer la magie dans une ou 

plus compétence existante. Mais si vous faites ceci, vous demanderez aussi probablement un 

autre prix. 

Un aspect particulier  

Requérir un aspect particulier est ¨ la fois tr¯s puissant et plut¹t trivial. ê lô®vidence les 

aspects en disent long sur un personnage. ê moins que lôaspect requis soit particuli¯rement 

ennuyeux, et pourquoi voudriez-vous quôil le soit, il nôy a pas vraiment de co¾t. 

Nous ne disons pas quôil nôy a pas dôint®r°t ¨ requ®rir un aspect. La magie contient souvent 

des composantes du monde, ainsi un aspect renforce les éléments de la fiction. Les aspects 

peuvent aussi être utilisés pour illustrer un choix entre plusieurs couleurs de magie, surtout si 

vous vous attendez à ce que tous les personnages manipulent la magie. Dans ce cas, les 

aspects sont moins sur le co¾t de la magie et plus sur la diff®rentiation, ce qui peut sôav®rer 

une idée très solide. 

Une prouesse 

Les prouesses sont une belle et ®vidente porte dôentr®e pour nôimporte quel syst¯me de 

magie. Si des aspects différents peuvent introduire des styles de magie différents, il en va de 

même pour des prouesses différentes. Par exemple, si vous allez utiliser un système de magie 

qui nécessite des points de magie, les différentes prouesses peuvent représenter les différentes 

façons de générer ces points. 

Bien s¾r, dans la mesure o½ les prouesses peuvent ®galement °tre les r®sultats dôun syst¯me 

de magie, vous obtenez le potentiel dôun syst¯me dôinteractions sophistiqu®es. Il est 

totalement envisageable de construire un système de magie en forme « dôarbre è en nôutilisant 

que des prouesses qui d®pendent dôautres prouesses pr®requises. De tels syst¯mes sont 

intéressants, mais demandent souvent beaucoup de comptabilité pour bien les construire. 
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Un coût en restauration 

La restauration est probablement le coût le plus élevé. Elle est aussi porteuse de beaucoup 

de sens potentiel : en particulier, que signifie la perte de restauration ? 

Quand nous avons introduit lôid®e de restauration dans The Dresden Files RPG, elle 

permettait dôoffrir aux personnages une large gamme de pouvoirs tout en demandant de 

sacrifier sa liberté pour les obtenir. Elle soulignait également que la frontière entre lôhomme et 

le monstre ®tait t®nue, et quôil ®tait possible dô°tre consomm® par ces pouvoirs, côest ¨ dire, 

voir sa restauration r®duite ¨ z®ro. Il nôy a aucune obligation ¨ ce quôune restauration nulle 

signifie la m°me chose, le point important est quôune restauration nulle représente une perte 

de libre arbitre. Mécaniquement, cela signifie que le personnage est incapable de faire autre 

chose que ce qui lui est dicté par ses aspects. 

Les différentes significations de la perte de libre arbitre sont implicitement une partie du 

système de magie. Cela peut vouloir dire que le personnage meurt quand sa restauration 

tombe à zéro, certes, mais il est souvent plus intéressant que le personnage se perde dans sa 

nature magique. De tels personnages font dôexcellents méchants ou ne cessent de contrecarrer 

les plans des PJ. 

Il y a un hic. Si le co¾t en restauration doit faire ressentir le danger dôune pente glissante, 

ce nôest pas le cas. Arriver ¨ une restauration nulle est fondamentalement un choix du joueur, 

pas quelque chose qui peut arriver en jeu. Si vous °tes dôaccord avec ceci, alors tout va bien. 

Mais si vous voulez vraiment que ce soit un danger en jeu, alors il va falloir trouver un moyen 

que ce choix se présente plus souvent. 

Dans un système où chaque aspect magique r®duit la restauration dõun point 

mais augmente les points de magie, vous pouvez statuer quõun personnage peut 

toujours « liquider è un de ses aspects au profit dõun aspect magique, et donc 

augmenter sa mana. De plus, au moment où cela arrive, la ligne de stress et les 

points de mana du personnage reviennent à leur maximum. Maintenant vous 

avez une raison pour que cela arrive en jeu, puisque le personnage sõabandonne 

¨ son propre pouvoir pour gagner une guerre perdue dõavance. 

Une opportunité 

Une option int®ressante pour fixer des limites sur les effets est de d®cider quôils ne sont pas 

universellement disponibles, mais d®pendent dôune opportunit® appropri®e. On peut d®finir 

une opportunité de façons extrêmement diverses, mais globalement elles se retrouvent dans 

deux catégories. 

Les opportunités liées au monde d®pendent dô®l®ments de lôunivers de jeu. Les sorts ne 

peuvent °tre lanc®s quô¨ certains moments ou dans certains lieux, ou en conjonction avec 

certains ®v®nements. Côest un clich® classique des fictions dôhorreur, o½ des choses sont 

appelées « quand les étoiles sont en place ». 

Les opportunités liées au monde fonctionnent plus comme des amorces scénaristiques 

quôautre chose, parce quôelles poussent le jeu vers ces opportunit®s. Si les morts peuvent être 

ramen®s ¨ la vie dans le Giron de Shialla, alors il y a de bonnes raisons de sôy rendre. Si on 

peut invoquer Le Ténébreux seulement durant une éclipse de Lune au coeur des Plaines 

Sanglantes, alors lôaventure sô®crit dôelle-même. 

Cependant, les opportunités liées au monde restreignent les joueurs. Elles constituent un 

prix tr¯s ®lev® pour la magie. Si côest le seul moyen de faire les choses, vous nôaurez 

probablement pas besoin dôautres co¾ts. Nous ne disons pas que côest injouable, cela peut tr¯s 
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bien fonctionner avec des personnages très forts en Érudition, mais cela impose des 

restrictions très particulières. 

De façon alternative, les opportunités liées au monde peuvent être utilisées conjointement 

avec un autre système de magie pour dépasser les limitations habituelles. Les sorts qui sont 

trop puissants, voire impossibles à lancer, peuvent être mis en oeuvre dans les bonnes 

circonstances. Structurellement, côest toujours de la magie vue comme une amorce 

sc®naristique, et côest tr¯s bien comme a. 

Les opportunités de jeu conduisent à une approche totalement différente. Dans ce cas, 

quelque chose impliquant les règles du jeu doit se produire avant de pouvoir utiliser la magie. 

Cela peut être intentionnel, comme passer une action ¨ conjurer lô®nergie magique, ou fortuit, 

comme une capacité qui permet à un coup de pouce de pouvoir faire quelque chose de 

particulier. 

Les opportunités intentionnelles ont tendance à être simplement des accélérateurs de 

magie, et en tant que tels, elles sont très prisées comme m®canisme dô®quilibrage. Lôid®e est 

que si la magie peut °tre utilis®e moins souvent, ce nôest pas un probl¯me si elle plus 

puissante. Malheureusement, cette approche a des faiblesses cachées. La fréquence est un 

moyen peu fiable pour équilibrer le jeu parce que côest tout ou rien. Le lanceur de sorts est 

soit en train de sôennuyer, ne faisant que conjurer les ®nergies magiques, soit en train 

dô®craser la sc¯ne par sa puissance. Si vous voulez poursuivre dans ce type de mod¯le, 

essayez de trouver un moyen de rendre la partie « non-lancement » du lancer de sort amusante 

et attirante. Une astuce consiste à permettre à la « charge è magique de sôaccumuler par des 

actions plus intéressantes. 

De façon alternative, la magie peut être un habillage pour une extension des règles 

existantes. Essayez de voir comment lôutilisation de magie peut ®tendre les r®sultats par 

défaut. Si vous attaquez avec le Kung Fu de la Terre, un coup de pouce vous donne un aspect, 

mais il peut aussi faire que frapper votre adversaire lôenvoie dans une autre zone. Cela peut 

sembler un peu contre-intuitif si un joueur pense en termes de « Je veux le frapper pour le 

faire reculer è. Mais cela a beaucoup plus de sens si vous pensez en termes dôextension des 

capacités normales. 

Il reste la question de lôacc¯s aux opportunit®s, ce qui rel¯ve plus du domaine de la 

création des personnages. La magie peut nécessiter une compétence magique ou un aspect 

magique approprié, comme cela a été exposé auparavant. 

Un coût en ressources 

Les ressources impliquent un coût plus littéral pour lancer des sorts. Les classiques sont, 

entre autres, la mana, les points de sort et les sorts jetables. Un sort peut n®cessiter dôinvoquer 

un aspect, et lancer le sort plut¹t quôobtenir le bonus de +2, de subir du stress, voire même de 

souffrir de cons®quences. ê lô®vidence, le prix annonc® aura un impact sur la fr®quence 

dôutilisation de la magie. 

Les ressources peuvent également donner un autre niveau de nuance à un système de 

magie : les ressources ne sont pas forcément nécessaires mais elles rendent la magie plus 

puissante. Des choses comme le stress et les conséquences sont plutôt intéressantes dans ce 

cas, et représentent une magie puissante mais dangereuse. Une mise en garde cependant. 

Nôessayez pas de lier cela ¨ une magie de combat explicite. Quand on en arrive au problème 

de math ñSi je prends X points de stress pour en infliger Y ¨ mon adversaireéò, les choses 

deviennent un petit peu moins magiques. 
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Les ressources et les opportunités peuvent se recouper un peu dans le domaine des 

compétences. Un jet de compétence secondaire pour générer de la mana concerne à la fois une 

ressource (la mana) et une opportunité (le test de la compétence secondaire). Cela peut 

sembler un peu brouillon, mais côest en fait une bonne chose. Relier ensemble plusieurs 

éléments du personnage est toujours une bonne chose. 

Les points Fate sont une autre ressource ®vidente. Il est raisonnable dôenvisager que lôon 

puisse les dépenser pour alimenter la magie comme on le ferait pour invoquer un aspect. Vous 

pouvez même transformer la « mana » en une sous-catégorie de points Fate. 

Résultats 
Nous avons parl® de faon extensive des ®l®ments employ®s pour contr¹ler lôutilisation de 

la magie, mais que peut faire la magie une fois utilisée ? En termes de fiction et dôhabillage, 

lô®ventail des possibilit®s est certes vaste, mais pour lôinstant nous nous penchons sur les 

outils ¨ notre disposition pour exprimer un effet m®canique. Bien quôil soit possible de cr®er 

entièrement de nouveaux mécanismes, il est préférable de commencer avec les blocs de 

constructions que nous connaissons déjà. Comme pour les limitations, voici une liste de base 

des éléments à partir desquels nous allons construire : 

¶ un décret 

¶ des aspects 

¶ des compétences 

¶ des prouesses 

¶ de stress et les conséquences 

¶ des extras 

 

Un décret 

Côest une faon ®l®gante de dire ç vous décrivez quelque chose et ça arrive ». Des pans 

entiers de la magie peuvent °tre trait®s ainsi. Dans certains cas, on nôa pas besoin de beaucoup 

plus, surtout si la table est à lôaise avec cette approche. Mais cela peut °tre une source 

potentielle de difficult® quand les attentes diff¯rent. Pourtant, beaucoup dôeffets sont bien 

mieux g®r®s par des descriptions, m°me sôils sont m®caniquement importants. Un effet 

magique est une ouverture vers dôautres r¯gles. 

Par exemple, si la magie permet ¨ un personnage de respirer sous lôeau, côest un effet 

descriptif, côest juste un fait. Nul besoin de d®finir un aspect ou de tester une comp®tence pour 

le repr®senter, ¨ moins quôun autre ®l®ment du sort entre en jeu, comme lôimpossibilit® de 

respirer hors de lôeau. Vous pourriez assigner un aspect qui ne soit jamais invoqu® ou 

contraint, avec un r®sultat ¨ peu pr¯s similaire. Ceci dit, quand le personnage est sous lôeau, 

dôautres ®l®ments m®caniques entrent en jeu, la compétence Athlétisme par exemple. 

La magie basée sur les décrets utilisant des mécanismes insignifiants peut toujours être 

extr°mement puissante ou importante pour lôunivers de jeu. Prenez par exemple la jeunesse 

®ternelle. Il nôy a pas beaucoup de m®canismes en jeu, mais côest un effet qui peut conduire ¨ 

une campagne enti¯re. Les effets dôun d®cret qui ne vous demandent pas de penser aux 

mécanismes, ne signifie pas que vous ne devez pas réfléchir aux effets non mécaniques. 
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Des aspects 

Les aspects ressemblent beaucoup aux décrets, mais ont un poids supplémentaire. Si les 

aspects ne sont là que pour renforcer la « vérité è dôun ®l®ment dôun d®cret, côest tr¯s bien. 

Mais vous pouvez aussi leur adjoindre des effets mécaniques. 

La plupart de ces effets sont couverts par les r¯gles usuelles de lôinvocation et de la 

contrainte. La magie tend alors à une plus grande flexibilité en termes de logique et 

dôhabillage due ¨ lôutilisation des aspects. Et, bien que cela semble trivial, côest en fait 

incroyablement robuste en jeu. 

Ceci dit, il est parfaitement raisonnable dôutiliser la magie pour ajouter des effets ¨ une 

invocation ou une contrainte dôun aspect. Ces effets suppl®mentaires peuvent °tre des d®crets, 

ou avoir des effets mécaniques particuliers. Un aspect comme Pas de lôombre peut être 

invoqué pour traverser plusieurs zones en un seul déplacement. Un aspect comme Armure de 

la Lumière peut être invoqué, et retiré du jeu, pour éviter de subir une conséquence. 

Il faut considérer si, oui ou non, lôeffet cr®e un nouvel aspect ou ajoute un nouvel effet ¨ un 

aspect existant. Parfois, la logique des effets conduit à une réponse évidente. Mais dans le 

doute, essayez dô®tendre un aspect existant. Non seulement vous r®duirez le nombre 

dôaspects, mais vous encouragerez fortement lôusage dôaspects existants. 

Des compétences 

La magie peut être utilisée à la place des compétences. En fait, un des plus simples 

syst¯mes de magie consiste ¨ utiliser la comp®tence Magie ¨ la place dôautres comp®tences. 

Par exemple lancer des missiles magiques est fonctionnellement équivalent à la compétence 

Tir. Côest bien en soi, mais cela ne vaut quôen tant quôoutil polyvalent. 

Plus int®ressant, la magie peut °tre utilis®e pour ®tendre le champ dôaction de comp®tences 

existantes, en les envisageant dans une perspective surnaturelle. Cela peut être de simples 

extensions des capacités, comme les compétences de perception étendues au point de voir 

lôinfrarouge ou le monde des esprits. Cela peut aussi °tre des accroches m®caniques, comme 

« Le Marteau de la Terreur è qui modifie les comp®tences dôarmes pour infliger des d®g©ts 

mentaux quand vous générez un coup de pouce. 

Des prouesses 

La magie peut ajouter de nouvelles prouesses, ou en alt®rer des existantes. Mais lôusage le 

plus courant est lôajout de prouesses magiques, côest ¨ dire des prouesses qui ont des effets 

magiques, souvent plus puissants que les prouesses classiques, mais qui sont compensées par 

des coûts ou des obligations. 

Lôexemple le plus ®vident est celui de la prouesse qui vous permet de faire quelque chose 

de magique, comme la téléportation à vue ou la transformation en rat, mais à un prix. Le coût 

peut être aussi simple que la dépense de points de mana, ou être quelque chose de compliqué 

et de rituel.  

Les prouesses contiennent leurs propres éléments de règles. Ainsi, les éléments de coût et 

dô®quilibrage sont beaucoup plus visibles que pour les autres approches. Il est donc important 

dôy penser tout de suite. 

Le stress et les conséquences 

Un effet évident et simple de la magie consiste à jouer avec le stress et les conséquences. 

Les soins magiques aident à récupérer, les protections magiques augmentent les capacités à 
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encaisser. Faites juste attention à ce que les mages ne se transforment pas en gros tank 

insensible aux balles, à moins que ce ne soit votre intention. 

Des extras 

La magie est un bon moyen dôobtenir un acc¯s ¨ un extra. Que ce soit en invoquant un 

molosse de feu ou en appelant la foudre pour en investir votre épée, les extras sont un moyen 

satisfaisant de gérer ces cas. 

Ce faisant, vous illustrez parfaitement comment « brancher » un système de magie. Les 

règles des extras sont plutôt robustes, mais elles sont aussi très ouvertes. Si le système de 

magie est entièrement basé sur la capacité à créer des extras, ils vont vite devenir ingérables. 

Des limitations sont donc à envisager. Les limitations que vous allez utiliser devront être 

suffisamment cohérentes pour que cela ressemble à un système de magie cohérent. Si vous 

vous assurez que chaque nouvel extra a du sens dans le contexte de ceux existants, vous 

verrez que la logique de votre système de magie émerge de façon presque organique. 
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9 
SOUS-SYSTÈMES 

KUNG-FU 

Il y a le kung-fu normal du monde réel, mais la compétence Combat couvre déjà cette 

utilisation. Non, ce dont on va parler ici côest du kung-fu cin®matique, celui des films dôarts 

martiaux de Hong Kong, acrobatique, mélodramatique et avec des sauts extraordinaires.  

Ce genre de kung-fu est tellement dramatique quôon ne peut pas vraiment lôutiliser dans 

des parties avec un ton réaliste, et il va changer profondément même les aventures les plus 

pulps. Cela peut vite devenir étouffant. Si vous comptez inclure ce style dôart martial un peu 

dingue et limite exag®r® dans vos parties, soyez clair avec vos joueurs d¯s le d®part que côest 

quelque chose que tout un chacun (PJ et PNJ) peut faire. 

Le terme utilisé dans cette section est « kung-fu è, mais ce nôest quôun art martial parmi 

dôautres. Les r¯gles pr®sent®es ici sôappliquent bien entendu ¨ la savate ou au ninjutsu, ou 

même à cet art martial débridé pratiqué sur Mars. 

Dans les films de kung-fu, les pratiquants de lôart sont bien plus forts que Monsieur Tout-

le-Monde. Si vos parties vont se concentrer sur les maîtres en arts martiaux, il serait normal 

que la plupart des personnages, sinon tous, aient acc¯s ¨ cette capacit®. Si un seul dôentre eux 

pratique le kung-fu, faites en sorte que les autres personnages aient aussi leur propre capacité 

dans laquelle briller. De même, vous pouvez également mettre la pédale douce sur les aspects 

les plus fous décrits dans cette section. Il vaut mieux ne pas avoir un seul personnage qui 

domine les sc¯nes dôactions en sautant dans tous les sens. Si tout le monde possède cette 

capacité, alors il y a moins de risques de voir un seul personnage monopoliser les projecteurs. 

Les films de kung-fu sont très particuliers. Si vous jouez dans ce genre, cela risque de prendre 

le pas sur le reste du cadre de jeu. 

Les ma´tres en arts martiaux peuvent courir le long des murs, sauter dôincroyables 

distances, attraper des fl¯ches en plein vol ou les d®vier ¨ lôaide dôune arme, se battre dans les 

positions les plus incroyables, et parfois même marcher sur lôeau. ê peu pr¯s nôimporte qui un 

tant soit peu entraîné dans les arts martiaux peut faire ce genre de choses. Si un personnage 

est entraîné au kung-fu, alors ces actions sont considérées comme des sauts et des acrobaties 

tout à fait normales. Un joueur peut d®crire son personnage effectuant ce type dôactions sans 

difficult® particuli¯re. Le MJ peut toujours demander un jet de d®s, mais ce genre dôactions 

nôest pas sp®cialement difficile ou m°me inhabituel. Et ajouter ces d®tails ¨ vos parties va 

recr®er lôambiance des films de kung-fu.  

Il existe deux faons dôapprocher le kung-fu dans Fate. Une m®thode est dôutiliser les 

compétences existantes pour couvrir les techniques et les combats de kung-fu. La seconde est 

de créer une compétence dédiée Kung-fu. Utiliser lôune ou lôautre de ces m®thodes va 

d®pendre de la nature de vos parties. Sôil existe un seul ma´tre en arts martiaux dans vos 
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parties, alors la compétence Kung-fu peut être un bon choix. Si tout le monde pratique le 

kung-fu, cela a plus de sens dôutiliser les comp®tences existantes pour effectuer des cascades 

de kung-fu. Si vous prenez ce chemin, un pratiquant en art martiaux devra avoir un aspect lié 

à son entraînement afin de débloquer les techniques de kung-fu avec les compétences 

existantes. Quelque chose comme Entraîné dans le Monastère de Wudang ou Maître du 

Style de la Mante.  

Utilisez les compétences existantes 
Si vous utilisez la méthode de la compétence existante, alors Combat va obligatoirement 

servir à de nombreuses choses. Toutes les attaques, à mains nues ou avec des armes, vont 

d®pendre de la comp®tence Combat, ainsi que les actions de d®fense. Et puisquôun ma´tre 

kung-fu peut également dévier les flèches et autres armes de tir, Combat est la compétence 

appropriée pour de tels exploits. Si vous jouez dans un décor contemporain, ou simplement si 

vous avez des armes à feu dans votre cadre de jeu, vous allez devoir statuer sur la façon de se 

d®fendre contre ces armes ¨ lôaide de kung-fu. Ce nôest pas sp®cialement hors sujet de dire 

quôun pratiquant du kung-fu peut d®vier ou m°me attraper des balles, surtout sôil utilise une 

épée ou toute arme en métal. 

Marcher sur les murs ou sauter sont couverts par Athlétisme. Toutes les acrobaties de type 

physique en dehors des combats tombent sous Athlétisme ou éventuellement Physique. Les 

pratiquants du kung-fu, traditionnellement, sont entraînés à résister aux dommages ou à 

survivre aux chutes, qui seraient des actions de Physique. Érudition peut être utilisé pour 

identifier les écoles rivales ou les techniques des adversaires. Un jet dô£rudition peut 

permettre de créer un avantage, si vous devinez avec succès le maître de votre adversaire ou 

sa technique de combat. 

La compétence Kung-fu 
Si vous ajoutez une compétence spécialisée de Kung-fu dans vos parties, toutes les 

habilités qui tombent en dehors de la norme pour Combat ou Athlétisme, tel sauter ou 

marcher sur les murs, vont demander un jet de Kung-fu à la place. Cela peut être utile si vous 

voulez différencier les actions de Kung-fu de celles dôactivit®s plus traditionnelles.  

Les pratiquants du kung-fu ont souvent des mouvements spéciaux ou secrets connus de 

leurs ma´tres et dôeux seuls. Dans une partie avec un tas dôartistes martiaux, ces mouvements 

spéciaux sont parfaits pour rendre les personnages uniques et cr®er lôid®e quôil existe de 

nombreux styles différents. Ces mouvements spéciaux peuvent être représentés en utilisant 

des prouesses et des aspects.  

Alors que la plupart des mouvements de kung-fu ont un nom, un maître de kung-fu a une 

ou deux prises personnelles représentatives de son style. Elles peuvent être représentées par 

des aspects, comme La Touche Dim Mak ou Style de la Lame Cachée. Lorsquôils sont 

invoqués, un joueur peut décrire en détail la mystique et la nature incroyable de lôaction. Ces 

aspects devraient rendre les personnages vraiment cool, et utilisez-les pour montrer comment 

les PNJ se rendent compte de qui sont les personnages et leurs styles, genre ñNe vous 

approchez pas, côest un ma´tre dans le Style de la Lame Cach®e !ò Ils peuvent °tre contraints 

si lôadversaire conna´t une technique appropri®e, et un joueur peut tout aussi bien utiliser les 

connaissances en kung-fu de son personnage pour étudier le style de son adversaire et utiliser 

des techniques pour le contrer. 

Pour une version plus mécanique, utiliser des prouesses pour créer les techniques. Vous 

pouvez inventer des écoles entières de kung-fu ¨ lôaide de prouesses, en commenant par des 

prouesses simples donnant progressivement acc¯s ¨ dôautres de plus en plus complexes. 
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Utilisez les descriptions, tels les noms et les effets des techniques de vos prouesses, pour 

représenter des styles de combats évocateurs.  

Le Poing Ivre 

Voici comme exemple le style de kung-fu du Poing Ivre, avec son arbre de prouesse.  

L’Ivrogne Titubant  : vous chancelez et vous trébuchez, évitant les coups de vos ennemis 

comme par chance. Lorsque vous r®ussissez un jet de d®fense dôAthl®tisme en utilisant cette 

technique, vous avez un +1 sur votre prochaine attaque contre les adversaires qui ont essayé 

de vous toucher. Si vous réussissez avec style, vous avez un +2. 

La Bousculade Ivre : vos rudes et rudimentaires bousculades ont une force bien plus 

impressionnante quôil nôy para´t. Vous avez un +2 en utilisant Physique pour cr®er des 

avantages sur un ennemi en le poussant pour le faire tomber.  

Boire de la Jarre : Vous vous arrêtez un instant pour prendre une rasade de vin de votre 

jarre, afin de reprendre des forces pour la bataille. Quand vous buvez pendant le combat, 

effacez votre case de stress la plus basse. Vous devez passer une action complète à boire.  

L’Ivrogne Tombant : (n®cessite LôIvrogne Titubant) quand un ennemi vous attaque, vous 

perdez lô®quilibre et tombez par terre, reprenant pied rapidement. Mais votre ennemi se 

retrouve dans une mauvaise et dangereuse position. Faites un jet dôAthl®tisme pour esquiver. 

Sur une réussite, placez un coup de pouce sur votre adversaire comme Déséquilibré ou 

Dangereuse posture, que quiconque peut utiliser contre lui. Si vous réussissez avec style, 

placez un deuxième coup de pouce. 

L’Ivrogne Mouline Large : (nécessite La Bousculade Ivre) vos coups sont grossiers et 

télégraphiés, mais en esquivant, votre adversaire semble touché accidentellement par un coup 

de coude ou de genou. Faites votre jet de Combat normalement. Si vous touchez votre 

adversaire, vous infligez du stress normalement. Si vous ratez ou faites égalité, votre 

adversaire se prend un stress malgré tout.  

Verser le Vin : (nécessite Boire de la Jarre) vous prenez un verre et vous vous versez une 

lampée de votre jarre. Cette action élaborée et difficile met en pause la bagarre. Personne ne 

peut vous attaquer pendant que vous versez le vin et vous effacez votre case de stress la plus 

basse. Cette technique demande une action complète et vous ne pouvez lôutiliser plus dôune 

fois dôaffil®e.  

L’Ivrogne Trébuche : (n®cessite LôIvrogne Tombant) vous chancelez et tr®buchez sans 

pouvoir vous contrôler, mais votre ennemi semble toujours vous rater et frapper un obstacle 

proche en se blessant lui-même au passage. Lorsque vous esquivez avec Athlétisme, votre 

adversaire se prend un stress, deux si vous réussissez avec style.  

Redressez l’Ivrogne : (n®cessite lôIvrogne Mouline Large) vous chancelez et °tes sur le 

point de tomber, vous vous rattrapez alors au bras de votre adversaire pour reprendre votre 

équilibre. Cette prise inopin®e bloque le chi et paralyse votre adversaire. Vous placez lôaspect 

de situation Chi bloqué avec une invocation gratuite sur votre adversaire. Celui-ci ne pourra 

pas utiliser de prouesses de kung-fu jusquô¨ ce quôil arrive ¨ se d®barrasser de lôaspect.  
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CYBERNÉTIQUE 

La faon la plus simple de g®rer la cybern®tique dans une partie de Fate est dôutiliser les 

outils existants. Vous avez envie dô°tre un cyborg ? Reliez un aspect ou deux au fait que vous 

avez quelques augmentations. Est-ce que votre cyberbras vous donne une force surhumaine ? 

Faites de Combat ou de Physique votre compétence plafond. Vos yeux vous permettent-ils de 

voir en image thermique ? Une prouesse peut faire ça.  

Si vous voulez un système pour la cybernétique qui tient la route plutôt que de bidouiller 

les systèmes existants, alors cette section est faite pour vous. 

Prosthétique contre augs 
La cybernétique exige son dû, elle a un coût. Des tas de personnes ont parfois une 

cyberprothèse, un simple membre dont la seule fonction est de remplacer sa contrepartie 

humaine, pensée pour compenser une perte ou une blessure. Toutes ces pièces ne vous 

co¾teront que de lôargent et du temps dans un centre de r®hab, et vous serez comme neuf, 

presque comme avant. Presque. Si tout ce que vous voulez côest une proth¯se ou deux, vous 

ne devez pas payer en point de restauration ni les lier ¨ un aspect, sauf si côest ce que vous 

voulez vraiment.  

Les augmentations, ou augs, sont une tout autre histoire. Alors quôune proth¯se est conue 

pour sôint®grer dans le corps, imitant les fonctions naturelles du mieux quôelle peut, une aug 

est conçue pour améliorer le corps humain. Rendre une personne plus forte, plus rapide, plus 

r®sistante, bard®e dôarmes naturelles, capable de choses quôun humain ne peut faire par lui-

m°me. Alors quôune personne se fait poser une proth¯se pour remplacer une partie manquante 

et redevenir complète, un certain nombre de personnes se font enlever une partie de leur corps 

pour se faire installer des augs. 

Ces augs ont besoin dôune source dô®nergie, bien sup®rieure ¨ ce quôun corps humain 

normal ne peut délivrer en bioélectricité. Pour cela, les personnes qui se font placer des augs, 

se font dôabord mettre un cybercîur. Un cybercîur nôest pas un cîur litt®ral. Cela ne 

remplace pas votre cîur humain sauf si côest n®cessaire, m°me sôil peut faire office dôunit® de 

secours en cas de besoin. Un cybercîur, côest avant tout une source dô®nergie. Côest un 

condensateur qui se recharge ¨ lôaide de votre bio®lectricit®, qui peut °tre charg® ¨ lôaide 

dôune prise de courant, et qui vous permet de fournir de lô®nergie ¨ une ou plusieurs augs.  

Cela a deux conséquences en jeu. Premièrement, vous devez lier au moins un de vos 

aspects au fait dô°tre un cyborg. Vous avez sciemment transcend® vos limitations humaines, 

côest une caract®ristique forte de quiconque a choisi cette voie. Le second co¾t m®canique est 

de réduire la restauration de 1, en échange de lôaug suivante. 

Cybercœur : Vous pouvez installer et utiliser dôautres cyberaugs. Le cybercîur agit 

®galement comme une unit® de secours pour votre propre cîur naturel et il filtre les impuret®s 

et les toxines de votre sang. Si vous êtes en contact avec un poison ou une toxine, dépensez un 

point Fate pour lôignorer. Sôil vous arrive de mourir ¨ cause dôune substance que votre 

cybercîur pourrait avoir neutralis®, d®pensez un point Fate pour conc®der plut¹t que dô°tre 

hors-jeu.  
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Les types dõaugs 
Il existe deux types dôaugs : les augs mineures et les augs majeures. Faire installer ces deux 

types dôaugs co¾tera et de lôargent et du temps, et pourrait vous co¾ter aussi des points de 

restauration. 

Les Augs mineures ne sont que de petits changements, qui nôont pas trop dôimpacts sur le 

corps et ne requi¯rent pas de gros changements dans votre syst¯me biologique. Un nouvel îil, 

une main, un implant cutané, ou une mise à jour sur une aug existante sont tous des augs 

mineures. Si vous faites lôacquisition dôun aug mineure en jeu, vous devez réussir un jet de 

Ressources Moyen (+1), +1 pour chaque aug mineure additionnelle que vous vous faites 

installer. Vous devez ®galement r®cup®rer de lôop®ration. La chirurgie vous inflige une 

conséquence modérée qui guérira normalement. Que vous ayez pris des augs à la création ou 

en cours de jeu, cela vous coûtera 1 point de restauration par trois augs mineures. Lorsque 

vous prenez votre premi¯re aug mineure, baissez votre restauration dôun point. ê la 

quatrième, baissez de nouveau dôun point et ainsi de suite. Se faire implanter une proth¯se 

vous inflige le même coût en Ressources et en conséquence, mais pas en restauration.  

Une aug majeure requi¯re une op®ration chirurgicale importante et le remplacement dôune 

grande partie de votre corps. Les membres sont toujours des augs majeures, ainsi que les 

organes et tout ce qui se branche à votre cerveau. Lorsque vous vous faites implanter une aug 

majeure en cours de jeu, vous devez réussir un jet de Ressources de difficulté Bon (+3) pour 

chaque aug majeure. De plus, recevoir une aug majeure par le biais dôune op®ration vous 

inflige une conséquence grave qui guérira normalement. Que ce soit à la création ou en jeu, 

chaque aug majeure vous coûte un point de restauration. 

Exemples dõaugs 
Cyberœil (mineure) : Vous avez un bonus de +1 au jet dôObservation bas® sur la vue. De 

plus, choisissez un des aspects suivants. Ajouter dôautres aspects compte comme ajouter une 

autre aug mineure. 

Filtre visuel * Vision lumière faible * Image sonar * Interface de tir * Image 

thermique * Interface visuelle au net * Zoom 

Cyberjambes (majeure) : Vos deux jambes ont été remplacées par des jambes 

cybernétiques bien plus puissantes. Vous pouvez vous déplacer de deux zones gratuitement et 

vous avez un bonus de +2 à vos jets dôAthl®tisme pour sauter ou courir. De plus, choisissez 

un des ajouts suivants. Chaque ajout supplémentaire compte pour une aug mineure. 

* Compartiment caché : Vous avez un petit compartiment où vous pouvez cacher des 

choses tels un petit pistolet ou un paquet de cocaïne.  

* Étreinte magnétique : Si vous vous trouvez sur une surface métallique, vous ne pouvez 

pas tomber ou être poussé. Vous pouvez également marcher sur des surfaces métalliques 

raides, voire même verticales, quoique maladroitement. 

*  Coup de pied pneumatique : Si vous frappez quelquôun avec votre pied ou votre jambe, 

considérez cela comme une arme:2. 

Interface neurale (majeure) : Vous pouvez accéder au Net de partout, simplement par la 

pensée. Vous pouvez pirater automatiquement des systèmes de sécurité de bas niveau ð ils 

font tout bonnement  ce que vous voulez quôils fassent. M°me les syst¯mes de plus haut 

niveau sont faciles à hacker ð vous avez un bonus de +2 aux jets dôOrdinateur pour les 

passer. 
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Ongles rasoirs (mineure) : Vous possédez des lames tranchantes rétractables de 3 cm 

sous vos ongles. Vous pouvez les sortir à volonté. Ces lames sont des armes:1. 

Plaques subdermales (majeure) : Vous pouvez opposer la plupart des attaques physiques 

en utilisant Physique : les poings, les lames, les matraques et les petites armes à feu 

parviennent difficilement à traverser les plaques sous votre peau. De plus, une fois par scène, 

vous pouvez ignorer une cons®quence physique l®g¯re ou mod®r®e de ce type dôattaque. 

Camouflage thermoptique (mineure) : Vous pouvez dépenser un point Fate pour devenir 

invisible aux spectres visuels et thermiques tant que vous ne bougez pas. 

Le désavantage des augs 
Même si cela nôest pas dit explicitement dans les descriptions, chaque aug a un 

désavantage. Une interface neurale peut être hackée, donnant au pirate accès à votre cerveau. 

Le camouflage thermoptique peut se court-circuiter lorsque vous °tre asperg® dôeau, avec une 

mauvaise d®charge ®lectrique ¨ la cl®. Côest la raison pour laquelle vous avez un aspect qui 

vous lie au fait dô°tre un cyborg. 

MJ, sentez-vous libre de jouer les d®savantages dôune aug, quoique votre groupe de 

joueurs ait décidé de ce que cela impliquait. Jouer de cela compte comme une contrainte sur 

lôaspect du cyborg, ce qui implique que le joueur mis dans une telle situation peut refuser la 

contrainte ou accepter le point Fate pour les ennuis dans lesquels il va se retrouver. 

GADGETS ET ÉQUIPEMENTS 

Lô®quipement dans le Système de base de Fate peut °tre aussi simple quôun aspect, comme 

Pistolet grappin magnétique, ou une prouesse comme « Pistolet grappin magnétique : +2 

pour surmonter avec Athl®tisme lors dôune escalade ou se balancer lorsquôil y a un crochet 

métallique aux alentours. » Mais pour avoir un peu plus de détails, vous pouvez combiner les 

deux approches dans un seul extra appelé gadget. 

Fonctions et dysfonctionnements 
Les gadgets viennent avec deux aspects gratuits : un aspect de fonction et un aspect de 

dysfonctionnement. La fonction d®finit lôutilit® du gadget, et le dysfonctionnement décrit ce 

qui ne va pas avec. Vous pouvez voir sa fonction comme son aspect de concept et son 

dysfonctionnement comme son aspect de problème ou bien comme une conséquence qui ne 

part jamais. Ces aspects ne comptent jamais pour un de vos aspects de personnages. 

 

  

Pistolet grappin magnétique 

Fonction : Ligne de grappin électromagnétique à haute puissance 

Dysfonctionnement : Encore quelques bugs à régler 
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Prouesses 
Donnez au gadget quelques prouesses pour refléter les avantages en termes de mécanique 

de jeu quôil conf¯re ¨ son utilisateur. Chaque prouesse co¾te un point de restauration.  

 

 

Les gadgets nôont pas besoin dô°tre vraiment des « gadgets ». Vous pouvez tout aussi bien 

utiliser cette règle pour inventer un objet magique dans un décor de fantasy. 

 

Dysfonctionnements supplémentaires 
Vous pouvez prendre un dysfonctionnement additionnel pour diminuer le coût en 

restauration du gadget, un dysfonctionnement pour un point de restauration. Le coût minimum 

dôun gadget est toujours dôun point de restauration, quel que soit le nombre de 

dysfonctionnements quôil poss¯de. 

MJ, les dysfonctionnements ne peuvent être trop chiche non plus, comme Ne marche pas 

bien au fond de lôoc®an. Et si jamais vous laissez passer un truc pareil, avertissez le joueur 

que son personnage va passer beaucoup de temps dans lôeau. Au fond, tout au fond. 

Pistolet grappin magnétique  

ASPECTS 

Fonction : Ligne de grappin électromagnétique à haute puissance 

Dysfonctionnement : Encore quelques bugs à régler 

PROUESSES 

CLANG !  : dépensez un point Fate pour accrocher le grappin magnétique à un objet 

m®tallique de faon dramatique, comme sôaccrocher ¨ un v®hicule en mouvement, attraper 

un fusil ¨ impulsion qui chute, ou le mur de lôautre c¹t® de la fosse dans cette bizarre 

station spatiale.   

Tir de précision : +2 pour créer un avantage avec Tir quand vous utilisez votre pistolet 

grappin pour vous balancer, désarmer un adversaire ou fabriquer un obstacle. 

COÛT : 2 points de restauration  

L’anneau de Vérité 

ASPECTS 

Fonction : Détecteur de mensonges magique 

Dysfonctionnement : Le porteur est obligé de dire la vérité 

PROUESSES 

Percer le Voile du Mensonge : Dépensez un point Fate. À trois reprises lors de la 

sc¯ne, vous pouvez demander au MJ si quelquôun vous ment et il doit vous r®pondre 

honnêtement. 

COÛT : 1 point de restauration  
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Un dysfonctionnement additionnel pour le Pistolet grappin magnétique pourrait 

être Lourd et encombrant. 

LõAnneau de V®rit® pourrait avoir un dysfonctionnement Pourchassé par les 

serviteurs de Ssask, Dieu des Mensonges. 

LES MONSTRES 

Les règles pour les PNJ dans le Système de base de Fate sont parfaites pour gérer des 

personnes, dôautres humains dont les ambitions les mettent en conflit avec les PJ. Mais en tant 

que MJ, vous avez peut-°tre envie dôinclure quelques monstres dans vos aventures. Avec ces 

règles, vous pourrez créer des monstres inhumains et retors, de vrais challenges pour les 

joueurs qui devront trouver des solutions ing®nieuses pour sôoccuper de ces antagonistes 

monstrueux. 

Aspects dõinstinct 
Pour créer des monstres intéressants, commencez par définir les pulsions qui font agir les 

monstres. Quôest-ce qui leur fait prendre des risques ? Quelles sont les préoccupations qui les 

fait affronter les PJ ? Ils ont probablement des pulsions inhumaines, des d®sirs quôun humain 

ordinaire ne connaîtra jamais. 

Rassemblez ces idées et exprimez-les en un aspect dôinstinct. Les personnages monstrueux 

peuvent utiliser leur instinct normalement, mais ils peuvent ajouter +3 au lieu de +2 quand ils 

lôinvoquent. Les monstres sont souvent particuli¯rement obstin®s, et les joueurs vont devoir se 

dépasser pour terrasser ce genre dôadversaires. 

Roland ma´trise une partie dõhorreur urbaine. Lorsquõil d®crit un groupe de 

zombies, il leur donne lõinstinct Avide de cerveau. D¯s quõil invoquera cet aspect, 

ils auront un +3 à leurs jets. 

Pouvoirs de monstre 
Les monstres se différencient des autres PNJ en ceci que leurs pouvoirs tendent à tordre les 

règles et modifier en profondeur le déroulement des conflits. Beaucoup de monstres ne sont 

quôune gigantesque sc¯ne de combat, et les joueurs vont devoir trouver comment vaincre un 

ennemi qui ne joue pas avec les m°mes r¯gles quôeux. 

Quelques exemples intéressants de pouvoirs de monstre :  

¶ Difficile à tuer  : les monstres peuvent encaisser bien plus de dégâts que les autres 

personnages, soit parce que leurs jauges de stress sont beaucoup plus grandes 

(comme le monstre de Frankenstein) soit parce quôils r®g®n¯rent rapidement 

(comme lôhydre). 

¶ Immunisé aux dégâts : les monstres sont souvent immunisés à tous les types de 

dommages sauf un (comme la vuln®rabilit® ¨ lôargent) ou jusquô¨ ce quôune 

condition spécifique se produit (comme détruire un objet magique particulier). 

¶ Prompt au changement : les monstres se transforment souvent (comme les 

vampires qui se changent en chauve-souris pour fuir), ou transforment leur 

environnement (comme conjurer dôautres serviteurs en plein combat).  

Alors quôil serait facile de changer ces pouvoirs en prouesses, ils sont souvent bien trop 

puissants pour être activé sans dépenser de point Fate. Cependant, si vous ajoutez un tel coût, 

les joueurs vont venir ¨ bout dôennemis comme lôhydre simplement en attendant que vous 
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tombiez ¨ court de points Fate. En plus dôaffaiblir vos monstres, cela va ralentir les combats. 

Qui a envie de jouer simplement jusquô¨ ce que le MJ nôait de point Fate ? 

Plutôt que dôajouter un co¾t, vous pouvez ajouter une faiblesse au monstre afin de pouvoir 

activer sa prouesse sans devoir payer de point Fate. Si vous ajoutez une faiblesse mineure, 

vous devrez dépenser un point Fate au début de la scène dans laquelle le monstre va utiliser 

son pouvoir. Si vous ajoutez une faiblesse supérieure, vous ne devrez pas payer de point Fate 

du tout pour utiliser la prouesse. 

Lorsque les PJ découvrent et utilisent la faiblesse mineure, le monstre peut utiliser sa 

prouesse malgré tout, mais va devoir payer le prix à chaque utilisation de la prouesse. Si les 

PJ découvrent et utilisent une faiblesse supérieure, le monstre ne pourra pas utiliser du tout sa 

prouesse. 

Roland décide de créer un démon nommé Masabra. Il donne à Masabra une 

prouesse qui rend le démon immunisé au stress physique pour un point Fate. 

Roland veut que Masabra soit vraiment dangereux et il lui donne une faiblesse 

supérieure : vulnérable aux armes bénites. Masabra pourra donc utiliser sa 

prouesse sans payer de point Fate. Si les PJ font lõacquisition dõune arme b®nite, 

Masabra ne pourra pas utiliser sa prouesse lorsquõils lõaffronteront.  

Monstres à plusieurs zones 
Pour les très grands monstres (TGM), vous pouvez aller encore plus loin en considérant le 

monstre lui-même comme une carte avec plusieurs zones. Afin de vaincre une telle créature, 

les personnages vont devoir vaincre chaque zone indépendamment et se déplacer entre les 

obstacles situés entre les zones. En définissant le monstre morceau par morceau, vous pouvez 

diviser les PJ en groupe et donner au monstre plusieurs actions (une par zone) pour donner un 

sens de la taille de la créature et pour rendre le conflit intéressant. 

LõAncien Dragon dõOrmulto est un TGM dans les parties de Roland. Il est 

tellement grand quõil possède quatre zones : ses deux griffes, sa tête et sa 

queue. Alors que les joueurs tentent de lõemp°cher de d®truire des 

appartements, ils vont devoir lui infliger suffisamment de stress à la tête pour le 

faire tomber. Cependant, sõils ne sõoccupent pas de ses griffes ou de sa queue, il 

va rapidement pulvériser toutes les personnes que les PJ essaient de sauver. Ils 

vont devoir se séparer pour affronter chaque zone et tenter de le contenir. 

En plus de la taille des TGM, vous pouvez aussi inventer des prouesses qui vont 

transmettre le style et le th¯me du monstre. La plupart dôentre elles parleront de 

transformation, prouesses qui altèrent fondamentalement le monstre ou changent la nature du 

combat de faon similaire ¨ ce que lôon trouve dans les jeux vid®os avec les « boss » de fin de 

niveau. Comme pour les monstres de tailles normales, vous pouvez relier ces prouesses à des 

faiblesses si vous désirez utiliser ces prouesses gratuitement.  

Afin de marquer lôimportance des ®tapes interm®diaires n®cessaires pour vaincre le 

monstre gigantesque (par exemple détruire ou fermer un portail magique qui donne sa force 

au monstre), les TGM obtiennent des prouesses de transformation supplémentaires à chaque 

défaite partielle.  

Vu que ses griffes et sa queue sont bien plus faibles que sa t°te, lõAncien Dragon 

dõOrmulto poss¯de une prouesse de transformation rattach®e ¨ la destruction de 

ces zones, appelée Souffle de feu. Si les PJ détruisent un de ses appendices, le 

Dragon active la prouesse pour infliger deux stress à chaque personnage sur la 

carte, quel que soit la zone, et ajoute de plus un aspect de situation (Nom) est en 



116 

 

Feu ! où (Nom) est un bâtiment important ou une personne proche du lieu de 

combat. 

 

 

ACTION D’ESCOUADES 

Et si jamais vous vouliez jouer une escouade de conscrits qui doivent débarquer sur les 

plages de Normandie le Jour-J ? Et peut-on utiliser Fate pour jouer un peloton de space 

marines ?  

Chef, oui chef ! On peut ! 

Ces règles, comme tout le reste dans Fate, sont suffisamment flexibles pour fonctionner avec 

un vernis diff®rent et peuvent donc s'accommoder dôunit®s militaires modernes, dôescouades 

de la Deuxième Guerre mondiale, dôarm®es de fantasy et de mechs futuristes chasseurs de 

monstres. 

Créer une escouade 
Tout dôabord, cr®ez les personnages normalement (Système de base de Fate, page 23 du 

SRD). Tout en créant vos personnages, trouvez un nom pour votre escouade et décrivez son 

rôle dans le grand tout. Est-ce un ensemble d®pareill® dôex-soldats félons ? Ou une équipe de 

professionnels surentraînée et suréquipée ? 

Quoi que vous décidiez, utilisez cette description pour en faire deux aspects, un concept 

d’escouade pour votre escouade et un problème d’escouade qui semble toujours mettre dans 

lôembarras votre ®quipe. Tous les joueurs de lôunit® peuvent invoquer ces aspects ainsi que 

subir une contrainte.  

Laura, Antoine et Michelle décident que leur escouade est un groupe de 

survivants qui combattent en représailles les forces aliens qui ont failli détruire 

La Nouvelle-Orléans. Après avoir créé les personnages, ils nomment leur équipe 

Les D®fenseurs du Neuvi¯me Secteur et lui donne comme concept dõescouade 

Chiens de guerre qui repr®sente leur r®sistance et comme probl¯me dõescouade 

Totalement submergé pour représenter le fait que les aliens dominent. 

Compétences dõescouade 
Contrairement aux comp®tences individuelles, les comp®tences dôescouade peuvent °tre 

utilisées pour redéfinir le champ de bataille. Par exemple, vos soldats peuvent mener une 

charge contre les lignes ennemies ou appeler des renforts pour tenter dôan®antir les d®fenses 

ennemies. 

Apr¯s avoir cr®® les aspects de lôunit®, donnez-lui : 

La plupart de ces règles peuvent être utilisées pour ajouter des éléments intéressants aux 

personnages non humains qui ne sont pas des antagonistes dans lôhistoire. Vous pourriez 

donner ¨ un familier dôun des joueurs une prouesse avec une faiblesse que les PNJ humains 

pourraient tenter de découvrir, ou définir le gardien spirituel que les joueurs ont invoqué 

par le biais de plusieurs zones. 
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¶ Une compétence Passable (+2) 

¶ Deux compétences Moyennes (+1) 

¶ Une prouesse dôescouade 

 

Si vous voulez que lôescouade prenne encore plus dôimportance sur les personnages 

individuels, réduisez le nombre de prouesses de départ des personnages de trois à deux et 

plafonnez les comp®tences ¨ Bon (+3) plut¹t quôExcellent (+4). 

Opérations 

La compétence Opérations mesure la cohésion et la coordination de ses hommes sur le 

champ de bataille, dô®liminer les unit®s ennemies et s®curiser les positions strat®giques cl®s. 

O  Surmonter : Op®rations vous permet de surmonter les obstacles en tant quôunit®, 

comme lorsque vous fait du tir suppressif pour atteindre un soldat blessé ou travailler 

ensemble pour passer par-dessus un mur. 

C  Créer un avantage : lorsque vous créez un avantage avec Opérations, votre unité met 

en place des pièges (Embuscade !) ou charge frontalement les barricades (Piétailles 

paniquées). 

A  Attaquer  : Op®rations permet ¨ lôescouade de lancer des attaques coordonn®es contre 

des cibles. Utiliser cette compétence à la place des compétences Combat et Tir des 

personnages d¯s que lôescouade agit en tant quô®quipe. 

D  Défendre : Opérations est la compétence utilisée pour les jets de défense quand votre 

unité essaie de se replier des zones de combat ou pour éviter les attaques ennemies en tant que 

groupe. 

Exemples de prouesses d’Opérations 

¶ Difficile à coincer. +2 pour tout jet servant ¨ surmonter lors dôune retraite de la 

zone de combat. 

¶ Bliztkrieg . Votre escouade est rapide, légère et mortelle. +2 sur tous jets 

dôOp®rations quand vous focalisez votre attaque sur la surprise. 

Équipement 

La compétence Équipement représente les ressources à disposition de votre escouade pour 

atteindre ses objectifs. 

O  Surmonter : comme la compétence Ressources, Équipement peut être utilisée pour 

passer outre une situation qui demande du mat®riel additionnel. Lôescouade peut demander 

des camions pour se déplacer sur terrain difficile ou même ordonner un bombardement. 

C  Créer un avantage : votre escouade peut utiliser Équipement pour acquérir de 

lôarmement de grande puissance pour une mission particuli¯re (Lance-flammes !) ou pour se 

procurer des ressources cruciales pour se repérer (Cartes topographiques).  

A D  Attaquer/Défendre : £quipement ne sôutilise pas pour attaquer ou se défendre. 

Exemples de prouesses d’Équipement 

¶ Équipement hi-tech. Vous pouvez utiliser £quipement ¨ la place dôOp®rations 

dans toutes situations ou la supériorité technologique vous permet de prendre le 

dessus. 
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¶ Bien fourni . Vous avez +2 sur tous jets dô£quipement pour cr®er un avantage 

lorsque vous faites appel à votre matériel existant. 

Recon 

O  Surmonter : Recon nôest pas souvent utilis® pour surmonter un obstacle, mais elle peut 

être utilisée, comme Observation, pour donner une chance à votre escouade pour débusquer 

les embuscades et les pièges. 

C  Créer un avantage : votre escouade peut utiliser Recon lors dôune bataille pour percer 

le brouillard de guerre ou obtenir des informations au-delà de votre secteur.  

A D  Attaquer/Défendre : Recon ne sôutilise pas pour attaquer ou se d®fendre. 

Exemples de prouesses de Recon 

¶ Casseurs de code. Sur un jet de Recon réussi pour créer un avantage en surveillant 

les communications ennemies, vous pouvez découvrir ou créer un aspect 

supplémentaire (mais cela ne donne pas droit à une invocation gratuite 

additionnelle). 

¶ Contre-espionnage. Vous pouvez utiliser Recon en lieu et place dôOp®rations pour 

mettre en place un piège lorsque vous utilisez le système de communication ennemi 

contre eux-mêmes. 

Utiliser les compétences dõescouade 
Afin de faire un jet de comp®tence ou dôutiliser une prouesse dôescouade, un joueur doit 

renoncer à son action personnelle pour rallier le groupe. La nature du ralliement dépend de la 

situation, les unités militaires ayant tendance à suivre les ordres, mais le joueur devra avoir 

lôassentiment de la plupart des autres joueurs.  

Sôil r®ussit ¨ diriger lô®quipe, la difficult® de la t©che baisse dôun pour chaque ®quipier qui 

sacrifie sa prochaine action au but commun, reflétant le groupe qui tourne son attention vers 

lôaccomplissement de lôobjectif. En plus de r®duire la difficult®, le succ¯s ou lô®chec du jet se 

r®percute sur lôunit® enti¯re, car les comp®tences dôescouade ont le potentiel de remodeler le 

champ de bataille et de gagner lôaffrontement ð ou de faire souffrir lôescouade enti¯re. En 

cons®quence, le stress inflig® ¨ lôescouade enti¯re est inflig® sur chaque ®quipier de faon 

égale. 

Plut¹t que dõessayer de faire un jet pour d®truire une barricade alien par elle-

même, Laura décide de rallier les Défenseurs du Neuvième Secteur pour la 

démolir ensemble. La difficulté passe de Fantastique (+6) à Excellente (+4). Si 

elle r®ussit, lõunit® enti¯re b®n®ficiera de lõan®antissement de la barricade sans 

devoir faire dõautres jets. Si elle rate, lõunit® enti¯re encaissera le stress de la 

contre-attaque des aliens. 

Combat dõescouade 

Pour animer un chouette combat dôescouade, utilisez Op®rations pour passer directement 

au cîur de lôaction. Plut¹t que de commencer au d®but du combat, alors que le conflit est 

ennuyeux, demandez ¨ lôescouade de d®velopper un plan dôattaque et faites leur faire un jet 

dôOp®rations pour surmonter une difficult® appropri®e pour voir comment ce plan se d®roule. 

Sôils r®ussissent, les joueurs pourront narrer un développement favorable pour chaque cran 

au-dessus de la difficult®. Sôils ratent, le MJ va raconter un d®veloppement d®favorable pour 
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chaque cran en dessous de la difficult®. Faites de m°me lorsque lôaction commence ¨ sôenliser 

au milieu du combat.  

Après avoir démoli la barricade alien, Laura est quasi certaine que son 

personnage peut sõapprocher suffisamment de la reine alien pour la tuer avant 

que le reste des aliens ne se regroupe. Elle rassemble les Défenseurs du 

Neuvième Secteur pour charger les lignes ennemies, et elle fait un jet 

dõOp®rations Passable (+2) contre une Excellente (+4) difficult® estim®e par le 

MJ. Elle fait un jet de +2, mais elle invoque Chiens de guerre pour ajouter +2 et 

obtient un total Fantastique (+6). Pour son premier cran, elle raconte comment 

ils chargent les lignes ennemies avec succès, et pour son deuxième cran, elle 

d®crit que son personnage sõapproche suffisamment de la reine pour la tuer. 

MAINTENANT C’EST LA GUERRE : COMBAT DE MASSE 

Parfait pour être ajouté dans nôimporte quelle partie de Fate ou pour °tre jouer tout seul 

comme un mini-jeu en attendant les pizzas, cette règle vous donne des outils simples pour 

gérer les combats à grande échelle. Ces règles ne sont pas compatibles avec les règles 

dôescouade pr®sentées auparavant, car elles sont prévues pour des groupes bien plus 

importants quôune poign®e de personnes. 

Vous aurez besoin :  

¶ de petits cartons, que vous utiliserez comme feuille dôunit® ou pour garder une trace des 

zones. 

¶ de jetons ou de figurines pour représenter les unités et les chefs. 

¶ dôamis, de d®s Fate et tout le mat®riel usuel pour jouer ¨ Fate. 

Entraînement de base 
Les combattants sont des unités sur un champ de bataille découpé en zones. Ces trois 

concepts sont relativement abstraits, suffisamment flexibles que pour s'accommoder à votre 

décor de jeu et vos conflits. 

Les unités sont définies comme des personnages avec des compétences, des aspects et des 

conséquences, mais sans cases de stress ou de prouesses. Une unité peut aussi bien être 

quelques navires de guerre, une dizaine de biplans ou un millier dôorcs braillards, mais ils 

agissent tous comme une seule unité durant la bataille. 

Représentez chaque zone du champ de bataille avec un carton, aussi appelé carton de 

zone. Représentez chaque unité avec un jeton ou une figurine, et placez-la sur un carton de 

zone pour indiquer sa position sur le champ de bataille.  

Une unité peut avoir un commandant qui lui est affect®, sous la forme dôun PJ ou dôun 

PNJ secondaire ou principal. Les commandants améliorent lôefficacit® de leurs unit®s et 

peuvent sôaffronter les uns les autres en combat singulier au beau milieu du combat. 

Actions dõunit®s 
Lorsquôune unit® est activ®e, elle peut se d®placer dôune zone gratuitement, pour autant 

quôil nôy a pas dôobstacle sur la zone de destination, comme une unit® ennemie ou un terrain 

bloquant. Elle peut aussi faire une action ð surmonter, attaquer ou créer un avantage, comme 

détaillé ci-après. 
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Si lôunit® a un commandant qui lui est attach®, il peut renoncer à son action pour offrir une 

deuxième action ¨ lôunit®. Un joueur peut aussi d®penser un point Fate pour offrir ¨ lôune de 

ses unités sans commandant une deuxième action. 

Quoi quôil en soit, aucune unit® ne peut faire deux fois la m°me action durant un même 

tour et attaquer est toujours la derni¯re action du tour dôun joueur. 

Lorsquõune unit® est attach®e ¨ un commandant, elle peut se d®placer dõune 

zone et attaquer, créer un avantage et attaquer et ainsi de suite, mais elle ne 

peut pas attaquer deux fois, cr®er dõavantage deux fois ou attaquer et ensuite 

créer un avantage ou se déplacer. 

C  Créer un avantage 

Cela peut prendre la forme dôun rep®rage sur le terrain, intimider une autre unit®, utiliser 

lôenvironnement, ou toute autre action qui fait sens dans le contexte de lôaffrontement. Voici 

quelques utilisations de cette action pour rendre vos batailles plus dynamiques. 

Tendre une embuscade : une unité peut utiliser Discrétion pour placer un aspect de 

situation comme Côest un pi¯ge ! en jeu, mais uniquement sôil nôy a pas dôunit®s ennemies 

dans votre zone. 

Intimidation  : une unité peut utiliser Intimidation pour placer un aspect de situation en 

jeu, comme Bersekers enragés, La puissance de la flotte impériale ou Hésitant.  

Coincé : utiliser Tir pour mettre un aspect de situation Coincée sur une unité ennemie. Une 

unité avec cet aspect ne peut pas se déplacer dans une autre zone sauf si elle fait un jet pour 

surmonter le r®sultat du jet de Tir de lôattaquant. Lôaspect dispara´t si lôunit® se d®place avec 

succ¯s ou si lôattaquant nôutilise pas dôaction pour conserver lôaspect en jeu de tour en tour. 

Reconnaissance : une unité peut utiliser Observation pour mettre en jeu un nouvel aspect 

de zone sur une zone adjacente libre de toute unité. La difficulté est Passable (+2), +2 pour 

chaque aspect que la zone poss¯de d®j¨. Par exemple, si une zone a lôaspect Forêt enchevêtré, 

la difficulté pour lui donner un second aspect sera Excellente (+4). 

Encerclé : une unit® peut mettre lôaspect Encerclé en jeu si elle a plus dôalli®s que 

dôennemis dans sa zone. Chaque unit® alli®e dans la zone a un +1 pour attaquer tant que 

lôaspect reste en jeu. 

o   Surmonter 

Utiliser une compétence pour se déplacer vers une zone où se trouve un obstacle ou 

une unité ennemie : 

Si la zone possède un aspect qui pourrait gêner le déplacement, tels Forêt dense ou Champ 

d'astéroïdes, la difficult® est ®gale au double du nombre dôaspects g°nants. Par exemple, la 

difficulté pour entrer dans une zone avec Terrain rocailleux et Rivière tumultueuse serait 

Excellente (+4). 

Si la zone accueille une ou plusieurs unit®s ennemies, lôune dôelles peut d®fendre 

activement la position, le plus souvent avec un jet d'Athlétisme, de Conduite ou de Pilotage. 

Chaque unité supplémentaire alliée se trouvant dans la zone donne un +1 à celle qui défend la 

position. 

Quoi quôil en soit, utilisez les r®sultats habituels des actions de surmonter un obstacle. 

Utiliser une compétence pour se déplacer d’une ou deux zones supplémentaires libres 

de tout obstacle : 



121 

 

Sur une égalité ou un succès, déplacez-vous dôune zone (avec un prix moindre dans le cas 

dôune ®galit®). Sur un succ¯s avec style, lôunit® peut renoncer au coup de pouce et se d®placer 

dôune deuxi¯me zone ¨ la place. 

A  Attaquer  

Si votre bataille utilise Combat et Tir, alors les attaques dans la même zone utiliseront 

Combat et les attaques dans les zones adjacentes utiliseront Tir. Si votre bataille nôutilise que 

Tir (dans un dogfight par exemple) alors seule la compétence Tir sera utilisée, quelle que soit 

la portée. Attaquer un ennemi à deux zones de distance lui confère un +2 à la défense. 

Intimider ne peut pas être utilisé pour attaquer, uniquement pour créer des avantages. Voir 

Intimidation <page précédente/ci-contre/  -- selon la maquette -- >.  

Selon la situation, vous devriez modifier la façon de se défendre. Par exemple, dans une 

guerre médiévale, peut-°tre que la seule faon de se d®fendre dôun Tir est avec Volont® : on 

nô®vite pas une vol®e de fl¯ches, vous essayez de tenir votre position du mieux possible sans 

paniquer. Cela enl¯ve un peu de lôubiquit® de la comp®tence Athl®tisme, mais appliquez cela 

équitablement à toutes les unités pour que personne ne soit désavantagé. 

Valeur des unités 
La valeur dôune unit® ð Moyenne, Passable ou Bonne ð détermine le nombre de 

comp®tences, dôaspects et de cons®quences elle a. 

¶ Moyenne : conscrits. Une compétence Moyenne (+1). Un aspect. Pas de 

conséquence ï un simple point de dégât met hors-jeu une unité Moyenne. 

¶ Passable : grognards. Une compétence Passable (+2) et deux Moyennes (+1). Deux 

aspects. Une conséquence légère. 

¶ Bonne : élites. Une compétence Bonne (+3) et deux Passables (+2) et trois 

Moyennes (+1). Trois aspects. Une conséquence légère et une modérée. 

Compétences dõunit® 

Voici une liste de compétences types provenant du Système de base de Fate pour une unité :  

¶ Athlétisme 

¶ Combat 

¶ Conduite/Pilotage 

¶ Discrétion 

¶ Intimidation 

¶ Observation 

¶ Tir 

¶ Volonté 

Toutes ces compétences ne seront pas pertinentes pour chaque unité, bien entendu. Si côest 

une bataille spatiale, vous nôaurez pas beaucoup besoin de Combat et de Conduire, et une 

bataille souterraine entre des nains et des morts-vivants nôutilisera pas Pilotage. Utilisez votre 

bon sens. 
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Aspects dõunit® 
Le premier aspect dôune unit® est son nom, qui sert en plus de concept : Pilotes rebelles, 

Grenadiers nains, 27ème d'infanterie lourde, etc.  

Construire des unités 
Chaque joueur a un « coffre de guerre » sous forme de point de construction, plus il en a, 

plus il aura dôunit®s et plus grande sera la bataille. Dépensez des points pour créer des unités 

ou pour acheter des points Fate supplémentaires à dépenser pendant la bataille. Avec cinq 

points de construction, votre bataille sera assez petite et limitée et avec relativement peu 

dôunit®s de basse qualit® ; avec 20 points, la bataille sera assez ®pique ; et 10 ¨ 12 points est 

un juste milieu. Les points restants peuvent °tre utilis®s pendant la bataille, mais sôil en reste, 

ils seront perdus après la bataille, tout comme les points Fate achetés avec les points de 

construction.  

Notez les particularités de chaque unité sur un carton. Si elle est battue, retournez-le (mais 

gardez-le, il pourra servir pour une bataille ultérieure).  

Unité moyenne : 1 point de construction 

Unité passable : 2 points de construction 

Unité bonne : 3 points de construction 

Point Fate : 3 points de construction 

Zones 
Une zone peut être une simple colline, une centaine de mètres de champ, ou un secteur 

dans lôespace. Les d®tails d®pendent de votre jeu et de lô®chelle du conflit. 

Nombre de zones 

En règle générale, le champ de bataille devrait avoir un nombre de zones égale au nombre 

de joueurs plus un. Ceci inclut le MJ, donc une partie avec un MJ et trois joueurs devrait avoir 

cinq zones. Si vous vous sentez ¨ lô®troit par rapport au nombre dôunit®s en jeu, ajoutez 

quelques cartons de zone. 

Ajouter des aspects de zone 

Pour un point Fate, un joueur peut ®crire un aspect sur une zone vide apr¯s quôelle ait ®t® 

plac®e sur le champ de bataille mais avant quôelle ne commence. Replacez le carton de zone 

sur le champ de bataille ̈ lôenvers. Lorsquôune unit® se d®place dans la zone, ou quôune unit® 

y fait du repérage, retournez-la pour r®v®ler lôaspect. 

Si un joueur ajoute un nouvel aspect sur une zone en créant un avantage pendant la partie, 

inscrivez-le sur le carton de zone au vu de tout le monde. 

Créer le champ de bataille 

Chacun à leur tour, les joueurs vont placer un carton de zone, en commençant par la 

personne qui a le plus de points Fate dans leur coffre de guerre. Chaque zone doit être 

adjacente ¨ une autre zone existante. Essayez dô®viter dôavoir un champ de bataille lin®aire ð 

de multiples chemins pour arriver ou sortir dôune zone vont donner une configuration plus 

intéressante. 
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Commandants 
Tous les PJ et les PNJ secondaires et principaux peuvent être commandants. Utilisez une 

figurine ou tout autre marqueur pour représenter chaque commandant, quelque chose qui peut 

°tre fix® ou appos® sur un carton dôunit® et °tre plac® directement sur le champ de bataille si 

jamais leur unit® ®tait vaincue ou lorsquôils agissent ind®pendamment. Vaincre une unit® 

nô®limine pas son commandant, seul un autre commandant peut attaquer directement et 

vaincre ou éliminer un commandant.  

Affecter un commandant à une unité, ou le d®tacher dôune unit®, ne demande pas dôaction, 

mais un commandant ne peut se d®tacher et sôaffecter dans le m°me tour. 

Un commandant affecté peut effectuer son action lorsque son unité effectue la sienne. Ils 

peuvent donner leur action ¨ leur unit® afin quôelle en effectue deux à son tour, ou ils peuvent 

faire autre chose, comme engager un commandant adverse ou enlever une conséquence de 

lôunit®.  

Un commandant affecté procure les bénéfices suivants à leur unité : 

¶ Toutes les comp®tences de lôunit® dont le rang est inférieur à la Volonté de leur 

commandant a un bonus de +1 tant que ce commandant leur est affecté. Si votre 

cadre de jeu a une autre comp®tence appropri®e, nôh®sitez pas ¨ lôutiliser. 

¶ Les commandants peuvent invoquer les aspects de lôunit® ¨ leur place 

¶ Le commandant peut utiliser Volonté pour enlever une conséquence, au niveau de 

difficulté usuel donné dans le Système de base de Fate. Ceci compte comme 

lôaction du commandant pour ce tour. 

¶ Le commandant peut utiliser son action pour mettre un coup de pouce sur son unité, 

tel Chargez ! Aucun jet nôest n®cessaire sauf si lôunit® a encaiss® une cons®quence. 

Dans ce cas, le commandant utilise sa Volonté avec une difficulté égale au double 

du nombre de cons®quences que lôunit® poss¯de. 

Un commandant non affect® doit °tre activ® pour agir, comme nôimporte quelle unit®. 

Séquence de jeu 
1. Choisissez un de vos commandants et faites un jet de Volonté. Le plus haut score 

commence et ainsi de suite par ordre d®croissant. En cas dô®galit®, la plus haute Volont® 

lôemporte. Si côest toujours ®galit®, le joueur avec le plus dôunit® lôemporte. 

2. Lorsque côest votre tour, choisissiez et activez une de vos unit®s ou un de vos 

commandants indépendants. Si vous choisissez une unité avec un commandant affecté, le 

commandant peut agir également. Si vous choisissez un commandant indépendant, il ne peut 

pas affecter une unit®, mais il peut interagir avec dôautres commandants (probablement de 

mani¯re violente). Chaque unit® et commandant dôune m°me arm®e doit agir avant quôune 

unit® ou un commandant dôune autre arm®e ne puisse agir.   

3. Lorsque tous les joueurs ennemis perdent leurs unités ou concèdent, la bataille est 

terminée. 

Gagner 
Tous les gagnants obtiennent un point Fate. Chaque joueur ayant vaincu un commandant 

adverse ð que ce soit pendant la bataille, en le persuadant de se rendre ou de changer de côté, 

ou quoi que ce soit dôautre ð reçoit un point Fate par commandant vaincu. 
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DUELS DE CAPE ET D’ÉPÉE 

Ce type de scènes héroïques et visuelles qui est typique des aventures de cape et dô®p®e est 

pour ainsi dire lôessence m°me du Système de base Fate, elles lui tiennent donc 

particuli¯rement ¨ cîur. Mais ces sc¯nes de duel o½ le h®ros affronte lôignoble m®chant de 

lôhistoire en un-contre-un mettent en jeu beaucoup dôattaques et de contre-attaques avant que 

lôun dôentre eux parvienne ¨ blesser lôautre. Entre temps, ils auront pu ®changer des r®pliques 

cinglantes et des insultes provocantes, sôaccrocher ¨ des chandeliers, sauter depuis des 

balcons, empêtrer leur adversaire dans leur long manteau ou mille autres choses du même 

genre. Prenez DôArtagnan et Jussac dans Les Trois Mousquetaires, Errol Flynn et Basil 

Rathbone dans le film Les Aventures de Robin des Bois de 1938, le duel de Cyrano avec 

Valvert rythmé par la poésie dans le Cyrano de Bergerac dôEdmond Rostand, ou le duel de 

Luke Skywalker et Dark Vador dans LôEmpire contre-attaque. 

Lôaction de cr®er un avantage de Fate facilite la simulation de ce genre de conflits, mais la 

plupart des joueurs vont souvent se tourner vers les moyens les plus efficaces de se 

d®barrasser de leur adversaire, surtout sôil nôy a pas dôautres PJ autour qui pourraient les 

inciter ¨ cr®er des aspects de situation. Côest ¨ a que sert cette bidouille : inciter les joueurs ¨ 

utiliser dôautres comp®tences que Combat lors des conflits, pour un résultat haut en couleur. 

Ces règles de combat en un-contre-un introduisent ce que nous appelons avoir la main. 

Seul le duelliste qui a la main peut utiliser une comp®tence avec une action dôattaque pour 

blesser lôautre. Lôautre duelliste peut prendre nôimporte quelle autre action, mais il ne peut 

pas attaquer - jusquô¨ ce quôil  ait la main, bien sûr. 

Comment obtient-on la main ? En r®ussissant avec style dans lôutilisation dôune autre 

compétence que celles qui permettent de faire des dommages (ni Combat, ni Tir, ou les 

®quivalents dans votre cadre). D¯s quôun des combattants r®ussit avec style dans une de ces 

compétences, il a la main. Cela remplace la récompense habituellement associée avec ce type 

de réussite, comme par exemple avoir un coup de pouce ou une invocation gratuite. Vous 

obtenez la main ou bien la réussite spéciale, mais pas les deux. 

Utilisez un jeton ou un marqueur pour repr®senter le fait dôavoir la main. Quoi que vous 

choisissiez, les joueurs doivent pouvoir facilement se le passer, comme une pièce de monnaie, 

une petite épée en plastique, une fiche avec une main dessinée dessus, un gant dôescrime. 

Prenez ce qui plaît à votre groupe. 

Au d®but dôun conflit physique entre deux (et seulement deux) participants, d®terminez 

lôinitiative comme dôhabitude. Si cela n®cessite un jet de d®, et que lôun des deux r®ussit avec 

style, il commence le duel avec la main. Il a pris lôascendant sur lôautre. 

Apr¯s cela, les combattants peuvent choisir lôune des actions suivantes ¨ chaque tour : 

¶ Attaquer, sôils ont la main; 

¶ Essayer dôavoir la main sôils ne lôont pas; 

¶ Faire autre chose, comme ajouter des aspects de situation, essayer de sôenfuir, etc. 

Nous vous recommandons chaudement dôutiliser la variante ç pas de  stress » (page 41) si 

vous utilisez ces r¯gles. Sinon, vos combats risquent de tra´ner en longueur alors quôils 

devraient au contraire déborder de frénésie. 
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Au cours de la cérémonie du couronnement, Dekka, une Protectrice Impériale de 

Porthos V, fait face à son ennemi intime, Xoren le cyborg dont les complots 

incessants visent à usurper le Trône Céleste. Ils sont tous les deux des maîtres 

dans le maniement des lames photoniques, ainsi quõils lõont maintes fois prouv® 

par le passé. Soudain, leurs armes de haute technologie prennent vie dans un 

flash de lumière et un bourdonnement copyrighté. La scène est lancée... 

Dekka gagne lõinitiative avec un +5 alors que Xoren ne fait que +3 : cõest un 

succès mais il ne réussit pas avec style. Elle commence avec un peu de 

boniments pour essayer de découvrir un des aspects de Xoren en utilisant 

Empathie. òCõest quoi votre probl¯me Xoren ? Il y a un algorithme du mal 

quelque part dans votre neuro-matrice ? Ou vous pensez réellement que ce 

complot minable peut vraiment r®ussir ?ó Elle obtient un +6 tandis que Xoren ne 

fait que +2. Une réussite avec style. 

òLe mal ?ó crache-t-il en retour. òVivez une journ®e comme un cyborg dans cet 

empire pourri et vous aurez une meilleure appr®ciation de ce quõest vraiment le 

mal !ó 

Elle d®couvre lõaspect Tous souffriront pour ma douleur !, et choisi dõavoir la 

main plut¹t quõune deuxi¯me invocation gratuite de cet aspect. 

Cõest maintenant au tour de Xoren. Comme cõest un cyborg mal®fique, il attrape 

un innocent spectateur et lõenvoie valser vers Dekka dans lõespoir de cr®er un 

avantage avec Physique. Il fait 4 crans de mieux que Dekka, ce qui est suffisant 

pour avoir la main, mais elle utilise son invocation gratuite de Tous souffriront 

pour ma douleur ! pour réduire le succès de Xoren à 2 crans. La joueuse de 

Dekka explique que Xoren, ¨ cause de sa fureur justifi®e, a utilis® une manïuvre 

tellement attendue quõelle en ®tait t®l®graphiée. Le MJ accepte cette explication. 

Xoren ajoute donc un aspect de Civils en danger à la scène, avec une seule 

invocation gratuite. 

Dekka a toujours la main, et elle a lõintention dõen profiter. Repoussant sur le 

côté le malheureux spectateur, elle bondit vers Xoren, sa lame photonique à la 

main et attaque avec Combat pour un résultat de +4, dépassant la défense de 

Xoren qui ne fait que +3. Il sõappuie sur le fait quõelle est tout de m°me distraite 

par ces Civils en danger en utilisant son invocation gratuite pour passer sa 

défense à +5. Quelques autres points Fate sont échangés, et finalement Dekka 

sort victorieuse de cet échange, avec un cran de plus que Xoren. Comme ils 

utilisent la variante de combat sans stress, cela veut dire que Xoren subit une 

conséquence légère : Confiance érodée. 

VÉHICULES 

Dans un jeu qui tourne principalement autour des activités des personnages, les véhicules 

occupent une place un peu spéciale. Ils étendent les capacités des personnages, comme des 

outils ou des armes, mais ils sont externes aux personnages, un peu comme les alliés et les 

ressources. Les v®hicules sont souvent n®glig®s, alors quôils peuvent sôav®rer essentiels, en 

fonction des priorités des joueurs ou de la campagne. 

En décrivant les véhicules, cette section fait en g®n®ral lôhypoth¯se que nous parlons de 

voitures ou de camions, mais la plupart des id®es peuvent facilement sôadapter ¨ des chevaux, 

des chariots, des vaisseaux spatiaux ou autre. 
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Véhicules occasionnels 
Dans de nombreuses parties, les véhicules sont secondaires. Nous voulons dire par là 

quôils entrent en sc¯ne selon les besoins du moment mais que sinon, on nôy accorde pas 

beaucoup dôattention. Dans ce contexte, les v®hicules sont juste des moyens dôutiliser la 

comp®tence Conduite. Quand les m®chants sôenfuient en voiture, et que vous montez à votre 

tour dans une voiture pour les poursuivre, il nôy a que la comp®tence qui entre en jeu. 

Si vous ressentez le besoin de différencier les véhicules dans votre partie, cela prendra 

souvent la forme dôun aspect. Un véhicule aura généralement entre un et trois aspects, et ces 

aspects d®pendront souvent de lôint®r°t que porte votre table de jeu ¨ ce sujet. Des aspects 

comme Gros, Rapide, Tout terrain ou Tacot sont tout à fait acceptable, comme le sont V8, 

Roues voilées ou Cinq vitesses, carbu amélioré. 

Pour la plupart des parties, côest largement suffisant, sauf pour une partie o½ le pilotage est 

dôune importance critique. Ainsi, il y a fort ¨ parier que les v®hicules soient plus ou moins 

jetables. 

Véhicules personnels 
Un véhicule personnel sera sans doute représenté par un aspect, mais les détails 

suppl®mentaires d®pendent beaucoup de votre cadre. Une partie r®aliste sôappuiera souvent 

sur le type de véhicule, comme la voiture de sport du détective, mais dans certaines parties on 

trouvera plutôt des super-voitures pleines de gadgets. Les règles de base pour les véhicules 

nôont pas besoin dô°tre plus compliqu®es que celles des v®hicules occasionnels, et pour les 

véhicules plus sophistiqués, les extras peuvent entrer en jeu. 

Réparer 

Un objet représenté par un aspect ne peut généralement pas être détruit, mais, malgré tout, 

cela peut nuire ¨ la cr®dibilit® du jeu dôavoir des v®hicules qui sont incassables. Nous vous 

conseillons de faire en sorte quôil soit possible dôab´mer un véhicule, mais il sera réparé sans 

problème pour la prochaine session. 

À moins, bien sûr, que les joueurs veuillent tirer parti de ces dégâts. Une voiture qui a 

besoin de réparations peut donner lieu à des scènes intéressantes et peut être une très bonne 

motivation, par exemple on a besoin dôune pi¯ce tr¯s sp®cifique. Si un joueur accepte que son 

véhicule soit considéré comme endommagé, alors la première fois que ce fait entre en jeu 

pendant la partie (par exemple par le biais dôune conversation anim®e alors quôils sont en train 

dôessayer de r®parer), on peut le consid®rer comme une contrainte, et cela octroie un point 

Fate au joueur. 

Véhicule de groupe 
Une id®e fr®quemment utilis®e en fiction et dans les jeux est celle dôun v®hicule commun, 

généralement une sorte de bateau, de camionnette, de voiture ou quelque chose dans ce genre, 

et qui sert ¨ v®hiculer le groupe et m°me, souvent, de base dôop®ration. 

On peut facilement gérer cette situation en déclarant que le véhicule en question est un 

aspect pour tous les membres du groupe, ou au moins de tous ceux qui sont liés au véhicule. 

Cette manière de faire annonce clairement que le véhicule est un élément central de la partie 

en cours. 

Il est aussi possible de prendre une approche plus nuancée, en demandant à chaque joueur 

de prendre un aspect qui reflète sa relation avec le véhicule. Un capitaine de vaisseau spatial 

et son ingénieur ont sans doute des points de vue différents sur leur vaisseau. 
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Quelle que soit la solution choisie, un véhicule de groupe peut aussi avoir des aspects 

comme un véhicule occasionnel, mais vous avez beaucoup plus de marge concernant ces 

aspects. Chacun des joueurs ayant un aspect le reliant au véhicule peut ajouter un aspect au 

v®hicule. Cela permet diff®rents niveaux dôinvestissement sur ce véhicule en impliquant les 

joueurs dans cette construction. 

Des règles de véhicule rapides et simples 

Pas la même catégorie 

Une hiérarchie toute simple des vitesses de véhicule est : 

¶ à pied 

¶ vélo / cheval 

¶ voiture / moto 

¶ hélicoptère 

¶ avion 

Quand une course poursuite met en jeu deux véhicules qui ne sont pas dans la même 

cat®gorie, le pilote de lôengin le plus rapide dispose dôun nombre dôinvocations gratuites des 

aspects de véhicule égal au nombre de niveaux de différence. Cela peut être nuancé en 

fonction des circonstances ð ¨ pied ou en v®lo permets de se d®placer plus vite quôune 

voiture dans un bouchon; une voiture vous permettra sans doute de faire jeu égal avec un 

avion tant quôil nôa pas d®coll® ð mais cela devrait suffire à couvrir la plupart des cas. 

Voler une voiture 

Essayer de voler une voiture ou de sôapproprier une voiture devrait °tre trait® comme 

surmonter un obstacle avec la compétence appropriée, bien souvent Cambriolage ou 

Ressources, dont la difficulté dépend de la situation et en prenant en compte le niveau de 

sécurité et les différentes options possibles. Sur un succès, les aspects créés sont les aspects du 

v®hicule vol®. Nous faisons ici lôhypoth¯se que le personnage prend ce quôil peut trouver; 

essayer de voler une voiture particulière sera une action de surmonter un obstacle en prenant 

en compte les spécificités de la situation. 

Voitures personnalisées 

La personnalisation dôun v®hicule est souvent le r®sultat de lôutilisation de la comp®tence 

Métiers qui requiert un atelier et des outils appropriés. La difficulté de base à surmonter est 

+0, avec un +2 pour chaque aspect déjà présent sur le véhicule. Avec un succès, un aspect 

peut °tre ajout®, ou enlev® si côest faisable. Un v®hicule ne peut pas avoir plus de 5 aspects. 

Les dommages aux véhicules 

Les v®hicules nôont pas de jauge de stress, mais ils peuvent prendre des conséquences, 

g®n®ralement lorsquôun jet de Conduite rat® puisse devenir un succ¯s en utilisant la r¯gle 

optionnelle de lôeffort suppl®mentaire (page 41). Un véhicule moyen (avec 3 aspects ou 

moins) peut encaisser une conséquence légère. Un véhicule exceptionnel (4 ou 5 aspects) peut 

avoir une conséquence légère et une conséquence modérée. Un véhicule avec un aspect 

comme Robuste ou De conception militaire peut éventuellement prendre une conséquence 

grave. 
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Prouesse de véhicule 

Voleur de voiture : quand vous volez une voiture, utilisez Conduite au lieu de 

Cambriolage. 

SUPERHÉROS 

Les personnages de Fate sont déjà incroyablement compétents et performants, mais parfois 

votre groupe peut vouloir aller plus loin et raconter une histoire avec de vrais superhéros qui 

combattent le crime, et avec des supervilains qui veulent conquérir le monde. Cette section 

vous donne quelques outils pour gérer les superhéros au sein de votre groupe. 

Origine 
Les superhéros de Fate ressemblent beaucoup aux personnages normaux de Fate, mais ils 

peuvent remplacer la complication qui est normalement définie à la création du personnage 

par une histoire expliquant lôorigine de leurs pouvoirs. Cela se concrétisera par un aspect, que 

nous appelons lôorigine, qui r®sumera comment il a obtenu ses pouvoirs ainsi que les 

complications qui peuvent en découler. Souvenez-vous que les aspects doivent toujours être à 

double tranchant, mettant en avant les forces et les faiblesses du personnage. Par exemple, 

notre héros pourrait avoir comme concept Supersoldat élaboré génétiquement pour parler de 

sa force et de son agilité surhumaine et son origine pourrait être Voyageur dimensionnel pour 

bien montrer quôil nôest pas vraiment à sa place dans notre monde. 

Super-compétences 
Une des manières de créer des super-pouvoirs dans Fate est dôautoriser les joueurs ¨ 

prendre des super-compétences pour leurs super-pouvoirs plutôt que des prouesses. Un héros 

qui vient dôun monde alien pourrait prendre Super Érudition. Un adolescent transformé par le 

pouvoir dôun ancien dieu tr¯s puissant pourrait avoir Super Athl®tisme. Les h®ros qui ont des 

objets technologiques ou magiques pourraient doter ces objets de super-compétence, comme 

des comp®tences dôextra, poss®dant par exemple des Lances du Destin (Physique) ou 

fabriquant des robots mécaniques fabuleux (Tir). 

Les h®ros peuvent utiliser ces comp®tences normalement, mais ils ont aussi lôoption 

dôactiver leurs super-pouvoirs en dépensant un point Fate. Une fois activé, le pouvoir permet 

de faire des choses extraordinaires, doublant le bonus normal de la compétence. Après le jet 

de d®, le personnage doit diminuer sa comp®tence dôun niveau (de Bon +3 ¨ Passable +2 par 

exemple). Tant que la comp®tence nôest pas r®duite ¨ +0 (M®diocre), le pouvoir (et donc la 

compétence) est de nouveau à son maximum lors de la prochaine scène. Par contre, si le 

pouvoir est épuisé, le héros devra trouver un moyen de le recharger ou de se reposer avant de 

pouvoir lôutiliser de nouveau. 

Maxine, une Valkyrie avec un super Physique Formidable(+5) peut dépenser un 

point Fate pour lancer une voiture sur un supervilain; son jet est à +10. Mais 

après le jet, la compétence descend à Excellent (+4). Si elle continue à utiliser sa 

super-force jusquõ¨ ®puiser son Physique, elle aura besoin de retourner au 

Valhalla pour boire à la Corne de Puissance pour regagner sa force.  

Ce syst¯me se pr°te assez bien aux superh®ros de lô©ge dôor qui peuvent accomplir des 

choses extraordinaires avec peu de contrepartie, à part se fatiguer ou épuiser leurs pouvoirs. 

Le MJ peut aussi en profiter pour faire des scènes intéressantes pour que les héros restaurent 

leurs pouvoirs, se reconnectent avec leur vie dôhumain normal ou se reposent assez pour 
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pouvoir aller affronter le supervilain (voir La restauration). Par exemple, une super-

adolescente pourrait devoir rentrer ¨ la maison pour renouer avec son p¯re, tandis quôun garou 

de la nuit devrait retourner dans sa tanière et y dormir le jour avant de continuer sa chasse. 

Créer des super-prouesses 
Si votre groupe préfère des super-pouvoirs un peu mieux définis et délimités, vous pouvez 

laisser vos joueurs acheter des prouesses pour leurs super-pouvoirs, en leur donnant 

éventuellement une ou deux prouesses gratuites en plus. Si vous voulez une partie avec des 

superh®ros qui nôont que peu de super-pouvoirs, pour simuler les antihéros des années 80, les 

prouesses telles quôelles sont pr®sent®es dans le Système de base Fate sont probablement 

suffisantes : les h®ros nôont pas des pouvoirs d®ments, ce sont juste des gens extraordinaires 

qui endossent des costumes. 

Si vous voulez des histoires de superhéros plus épiques, vous pouvez utiliser des prouesses 

plus puissantes mais qui nécessitent des points Fate. Les obstacles statiques peuvent être 

franchis ou surmontés en dépensant un point Fate, mais les autres super-personnages peuvent 

accepter, annuler ou augmenter la difficult® de lôaction en d®pendant aussi des points Fate et 

en racontant comment ils sôy prennent. Il peut y avoir plusieurs aller et retour jusquô¨ ce 

quôun joueur ne veuille plus d®penser de point. Si lôaction se termine par un match nul, les 

points d®pens®s sont donn®s au MJ, sinon côest le perdant de lôaction qui r®cup¯re les points 

Fate du vainqueur. Gardez ¨ lôesprit que cela peut mener ¨ des mouvements de point Fate 

assez conséquents, car certains joueurs peuvent avoir un afflux considérable de points à la fin 

du conflit. 

Sergio est un héros qui possède la prouesse Fort comme Hercule, ce qui lui 

permet de détruire les obstacles physiques qui le gênent en dépensant un point 

Fate. Si aucun personnage avec des super-pouvoirs ne sõy oppose, son action est 

couronnée de succès. Mais si Maxine utilise ses pouvoirs Nordiques pour 

lõ®lectrocuter ¨ travers les barri¯res dõacier, elle pourra annuler son action avec 

un point Fate, voire tenter dõutiliser la pleine force de son pouvoir (Temp°te de 

Foudre) pour le blesser en dépensant deux points. Si elle dépense les deux 

points, Sergio peut enchérir un autre point pour annuler sa tentative, et ajouter 

un autre point pour réussir son action. Il peut aussi accepter son action à elle et 

recevoir ensuite les deux points quõelle a ench®ri. 

 

Le cadre Wild Blue des Fate Worlds donne de chouettes idées pour créer des super-pouvoirs 

en utilisant des prouesses avec un coût narratif, comme la capacité de voyage temporel que le 

h®ros ne ma´trise pas enti¯rement, ou la t®l®pathie qui r®v¯le toujours des informations quôon 

ne voulait pas. Jetez-y un îil, côest une autre façon de créer des super-pouvoirs dans Fate. 

De même, les super-pouvoirs peuvent aussi sôapparenter ¨ de la magie. Allez voir du côté du 

chapitre précédent pour vous faire une idée de règle un peu plus compliquée pour vos super-

pouvoirs en les élaborant comme un système de « magie ». 

Les méchants et les acolytes 
Le Système de base de Fate a déjà des règles excellentes pour créer des PNJ (qui 

commencent page 148 du SRD du livre de base de Fate). Pour ses histoires de superhéros, le 

MJ peut préférer les appeler des sbires, des vilains et des supervilains pour mieux marquer les 

niveaux de danger quôils repr®sentent. 

Soyez bien attentifs aux suggestions du Système de base Fate pour faire des meutes avec 

vos sbires et pour en faire des obstacles. Souvent, une très bonne manière de mettre en scène 
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un h®ros se d®barrassant dôun groupe de gros bras consiste ¨ ne faire quôun seul jet ou ¨ 

utiliser un super-pouvoir. 

Les vilains devraient plus ou moins ressembler aux héros, avec un ou deux super-pouvoirs 

¨ leur disposition. Lôid®e est quôun groupe de vilains soit capable de se battre pied ¨ pied 

contre vos héros assez longtemps pour que le conflit soit intéressant, mais il ne devrait pas 

représenter la vraie menace pour vos héros. 

Les supervilains peuvent être des personnages à part entière, avec un concept, une origine, 

des super-pouvoirs et des prouesses. Ne n®gligez par lôorigine des super-pouvoirs de votre 

supervilain, côest un bon moyen de mieux lôincarner face ¨ vos joueurs. La grande pr°tresse 

dôune secte du mal pourrait avoir comme origine Jôai perdu le seul homme que je ne 

pourrais jamais aimer alors quôun super-soldat démoniaque pourrait avoir comme origine 

Condamné par des forces infernales à rôder sur la terre. 

Les héros peuvent aussi se choisir des acolytes (voir Acolytes et alliés) et des sbires au fur 

et ¨ mesure que lôhistoire progresse, en les achetant comme des extras quand les joueurs 

atteignent certains jalons. 

LE PARADOXE DE L’HORREUR 

ê premi¯re vue, Fate est un mauvais choix pour le genre horreur. Côest l¨, dans les 

premières lignes du Système de base de Fate : ç é fonctionne ¨ merveille avec des 

personnages proactifs, comp®tents et menant une vie m®lodramatique. è Lôhorreur remplit son 

noir dessein en plaçant les personnages dans des situations mortelles, inévitables et 

ind®pendantes de leur volont®. Dans lôhorreur, les personnages sont souvent oblig®s de r®agir, 

plut¹t que dôagir. Malgr® leurs capacit®s, les personnages font face ¨ des menaces qui les 

dépassent; leurs compétences ne suffisent pas à vaincre. La défaite semble une certitude, et le 

succ¯s ne sôobtient quôen payant un prix ®lev®. Plut¹t que faire face et r®ussir, les personnages 

se concentrent sur leur survie immédiate et un moyen de sô®chapper.  

Comment concilier ces deux aspects? Comment faire pour quôun syst¯me construit pour 

des personnages proactifs et compétents puisse répondre aux nécessités du genre horreur?  

Tel est le paradoxe de Fate et de lôhorreur. Et voici notre solution.  

Les éléments de lõhorreur 
Lôhorreur mise v®ritablement sur la r®ponse visc®rale, ®motionnelle des joueurs face au 

jeu. Le système est parfaitement capable de faire cela, avec votre aide. Dans le cadre de notre 

boite ¨ outils, lôhorreur est une combinaison dôatmosphère oppressante, de circonstances 

impossibles et de froid désespoir.  

Atmosphère oppressante 

Contraintes à profusion : bien que les contraintes ne servent pas à forcer les résultats, ce 

sont des outils pour aggraver les choses. Donc utilisez-les abondamment. Créez des aspects 

pour la sc¯ne, lôhistoire, la campagne, et contraignez-les pour que les choses tournent mal 

pour tout le monde. Il suffit de placer La mort vient pour tous sur lôhistoire et de lôinvoquer 

au pire moment possible (pour les joueurs) pour rendre les choses encore pires pour susciter 

lôint®r°t. Oui les joueurs repartiront avec quelques points Fate, qui leur seront utiles pour 

survivre, mais ils prendront de plein fouet le coup de poing émotionnel du moment et ils se 

demanderont quel sera le prochain coup. Faites-leur mal. Faites-leur peur.  
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Tous les chemins sont semés d’embûches : les aspects ne sont pas le seul moyen pour 

construire lôatmosph¯re. Vous pouvez aussi disposer des zones et des obstacles. Il nôest jamais 

facile de sôenfuir de lôhorreur, donc encombrez dôobstacles le chemin vers le salut (lisez plus 

sur les obstacles, ci-dessous). Quand vous dessinez la carte de votre zone, accentuez la 

sensation de claustrophobie. Plusieurs zones couvrent moins dôespace. M°me si les distances 

physiques ne sont pas diff®rentes, côest tout simplement plus difficile de sô®loigner des 

endroits dangereux dans lôhorreur. Dans une maison ordinaire, la porte dôentr®e sera une zone 

plus loin. Et dans une maison hantée? Elle sera à cinq ou dix zonesé et vous ne les laisserez 

jamais courir sur toute cette distance.  

Circonstances impossibles 

Ce nôest pas parce que les personnages sont les protagonistes d®sign®s que les choses 

devraient être faciles pour eux.  

Pour chaque difficulté de deux points supérieure à la compétence utilisée pour surmonter 

un obstacle, il est probable quôune invocation soit n®cessaire. Si les scores des meilleures 

compétences sont plafonnés à Bon ou Excellent, les niveaux de difficulté de départ devraient 

être du m°me ordre. Ne l®sinez pas sur ce point. Faites vraiment un tour dô®crou !  

Les difficult®s ®lev®es impliquent de plus grandes chances dô®chec. Plut¹t que dôacculer 

les joueurs ¨ lôapathie et la paralysie, faites un usage intensif de lôalternative ç r®ussir à un 

prix » et donnez aux prix potentiels une vraie implication. Faites en sorte que le prix soit 

inconfortable. Quand ils paieront leur d¾, les joueurs doivent ressentir le poids de lôhorreur. 

Chaque pas en avant apporte son lot de sang. Côest la mort qui arrive petit à petit.  

Dans les combats contre des forces implacables, les joueurs seront enclins à concéder, afin 

de grappiller le peu de contr¹le quôils peuvent de la situation. Il nôy a pas de raison de refuser 

ces concessions, mais vous devriez toujours plaider, âprement, pour des concessions qui font 

vraiment mal. Ici aussi, ils doivent payer le prix fort et sentir leur douleur. 

Tout ceci conduit ¨ un sentiment de d®sespoir. Doncé  

Froid désespoir 

Le désespoir naît des menaces, des ressources rares et des choix difficiles faits sous la 

pression. Les ressources limitées des joueurs sont les points Fate, le stress et les 

conséquences. Limitez-les sans les supprimer. Considérez: 

¶ Restauration basse : si les joueurs nôont que peu de points Fate, ces points 

para´tront pr®cieux. Ils auront besoin de les d®penser sôils veulent r®ussir 

clairement, ou pas du tout. La tension dans ce choix augmente lôanxi®t®. 

¶ Jauge de stress minimale : Ne donnez pas plus dôune case ou deux, si vous en 

donnez. Dans lôhorreur, les personnages ne devraient pas avoir beaucoup de marge 

avant quôils ne commencent ¨ °tre bris®s et ¨ saigner. De plus, si vous utilisez une 

jauge de stress mental ou de santé mentale, les traumatismes durables, la terreur et 

la folie ne sont pas bien loin. 

¶ Conséquences plus faibles : Songez à faire en sorte que les conséquences 

absorbent moins de dégâts. Le réglage par défaut est -2/-4/-6 pour légère, modérée 

et grave, ce qui est assez important. Pour lôhorreur, r®fl®chissez ¨ une diminution de 

moitié, et essayez -1/-2/-4. Il ne faudra pas beaucoup de coups pour vraiment 

blesser un personnage, rendant chaque conflit beaucoup plus dangereux.  

Associez votre design du système à des choix difficiles que les joueurs devront prendre 

sous la pression. Cela empêchera les victoires propres et faciles. Après tout, les PJ eux-mêmes 
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sont des ressources limitées : ils ne peuvent être à deux endroits à la fois. La pression résulte 

dôun manque de temps. Le temps est la dernière ressource finie que le MJ peut contrôler. 

Dans lôhorreur, il ne devrait jamais y avoir assez de temps.  

Donnez aux joueurs trop de choses à faire et pas assez de temps pour le faire. Les 

personnes et les choses auxquelles tiennent les personnages sont aussi des ressources finies, et 

pour le MJ, il est souvent plus facile de les menacer que les personnages. Sauvez votre enfant 

ou votre mari, mais jamais les deux. Vous êtes seul et il y a une bombe dans chacune des deux 

extrémités de la maison.  

Vos joueurs vont vous d®tester pour cela. Et sôils traversaient tout cela pour vraiment se 

plonger dans lôhorreur, ils vous aimeront aussi pour cela, en criant durant toute la partie. 
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10 
LES LÉGENDAIRES EXTRAS 

INTRODUCTION 

Parmi les valeureux chevaliers du destin qui ont permis à Fate en français de voir le jour, 

deux dôentre eux ont d®cid® dôaller plus loin, de permettre ¨ la Boîte à outils de Fate dô°tre 

encore plus complète avec de nouveaux outils que vous pourrez utiliser dans vos propres 

parties. Sans concertation entre eux, ils en sont venus à proposer deux idées de système de 

magie supplémentaires. Et voici ces deux systèmes. 

LES ARCANES DE DARANO 

Lôid®e de base dôune magie modulaire a ®t® soumise par Romain ç Darano » Jacquet et 

cette magie porte donc son nom. 

Notes de conception 
Ce système de magie se devait d'être modulaire dans la façon de décrire les sortilèges. 

Nous sommes donc partis sur une approche similaire à celle d'Ars Magica, où les sorts sont 

des verbes associés à des domaines (créer + le feu par exemple). Ce système tend 

explicitement vers une fantasy débridée ou les mages ont de grands pouvoirs. Ils ne sont pas 

limités par grand-chose et nous vous conseillons de permettre à tous les joueurs de choisir des 

personnages magiciens, bien que cela ne soit pas obligatoire. Veillez simplement à donner 

quelque chose en contrepartie aux autres aventuriers, par exemple quelques prouesses 

gratuites à la création de personnages. La magie, dans sa puissance, est d'un niveau 

comparable à un personnage capable maniant une épée. Les jets de dés restent de même 

amplitude que n'importe quel autre personnage, seuls les effets sont plus puissants puisque la 

magie permet de s'affranchir des limites que la nature nous impose (création spontanée, vol, 

etc.). Afin de pallier cela, mettre comme adversaire un nécromant ou autre démonologiste est 

toujours une bonne idée puisqu'il pourra à son tour passer outre ces limites. 

Description 
Au début des temps, Darano fut le premier mage. Il comprit à lui seul que l'énergie 

magique, la magäe, était en toutes choses et que la volonté de certains pouvait manipuler et 

influencer cette énergie. Il codifia donc les premiers sortilèges et la façon de les concevoir.  

La magie permet de créer, de manipuler, de percevoir et de modifier des choses aussi 

différentes que le feu, les plantes, le corps et l'esprit des humanoïdes, l'eau ou même les 

morts-vivants pour les mages les plus sombres.  
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En 30 secondes 
Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

¶ Achetez une compétence Magie. 

¶ Prenez un aspect qui va décrire la façon dont vous êtes lié à la magie. 

¶ Choisissez 4 prouesses parmi toutes les prouesses magiques. C'est par leur biais que 

vous pourrez agir, que vous choisirez les domaines que vous pouvez manipuler 

ainsi que les différents paramètres de vos sorts. Un mage ne peut prendre qu'une 

seule autre prouesse non magique à la création. Sa restauration est 

automatiquement de 2.  

¶ Pour lancer un sort, utilisez votre compétence de magie et combinez différentes 

prouesses magiques pour arriver aux effets souhaités. La difficulté de base est 

Médiocre (+0) et chaque prouesse utilisée augmente la difficulté du sort de +1 (ou 

de +2 pour les plus puissantes).   

Mécanismes 
Afin de pouvoir utiliser les arcanes de Darano, l'un de vos aspects doit vous lier à la magie, 

par exemple Érudit du collège d'Ingolberg ou Disciple des Flammes Bleues. Ensuite, vous 

devez prendre la compétence Magie et choisir 4 prouesses magiques dans la liste. Enfin, votre 

restauration est de 2 et vous ne pourrez choisir quôune seule prouesse non magique. 

La compétence Magie 

C'est par cette compétence que vous allez exercer votre volonté sur les énergies magiques. 

Pour lancer un sortilège, vous allez combiner les différentes prouesses à votre disposition 

pour pouvoir effectuer une action, sur un domaine, à l'aide de différents paramètres. Les 

actions décrivent ce que vous pouvez faire : détruire, percevoir, transformer, etc. Les 

domaines décrivent la nature des choses que vous allez affecter : l'eau, les plantes, le feu, les 

morts-vivants, l'esprit, la terre, etc. Les paramètres vont vous permettre de savoir combien de 

créatures vous allez affecter, la durée du sortilège, sa portée, etc. Par défaut, sans l'aide de 

paramètres, votre sortilège sera instantané, personnel et n'affectera qu'une seule chose (une 

personne ou un objet, mais étant personnel, ce sera donc une seule personne). Cette dernière 

distinction est importante car elle permet de décider, selon la façon dont vous voulez inventer 

votre sortilège, quelles sont les paramètres nécessaires. 

La marche à suivre pour lancer un sortilège est simple. Vous devez dôabord concevoir le 

sortilège en associant les prouesses magiques à votre disposition. Les deux plus importantes et 

n®cessaires (sans elles, pas de magie) sont celles dôaction et celles de domaine. Vous voulez 

invoquer une bourrasque de vent ? Alors vous devez utiliser je crée et air. Vous ne voulez pas 

faire le moindre bruit, alors utilisez je détruis et illusion. 

Sans autres prouesses, votre sortil¯ge sera personnel (nôaffectera que vous) et instantan®. Si 

vous voulez le lancer plus loin, quôil dure plus longtemps et/ou quôil affecte plus de choses, 

alors vous devrez utiliser dôautres prouesses (la liste se trouve plus loin). Votre boule de feu 

doit affecter les trois monstres devant vous ? Alors il faudra non seulement utiliser proche, 

mais aussi petite influence.  

Chaque prouesse utilisée va augmenter la difficulté du sort de un (ou deux). De base, elle 

est M®diocre (+0). Mais comme il est imp®ratif dôavoir une action et un domaine, elle passe 

automatiquement à Passable (+2). Dans le cas précédent, la boule de feu va même demander 

une difficult® dôExcellent (+4) : 0 + 4 pour les quatre prouesses je crée, feu, proche et petite 

influence. 
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Une fois toutes les variables connues, le joueur fait son jet de compétence Magie afin de 

déterminer le succ¯s ou lô®chec comme pour toutes autres comp®tences. Le MJ doit cependant 

prendre le temps de discuter avec le joueur pour être sûr que tout le monde est sur la même 

longueur dôonde et que le sortil¯ge est bien peru de la m°me faon par tout le monde avant 

de lancer les dés. Bien des effets peuvent être réalisés de différentes façons. Vous voulez 

blesser un adversaire en l'asséchant ? Cela peut être aussi bien par je détruis et eau, que par 

jôalt¯re et corps. 

O  Surmonter. La plupart du temps, un sortilège va demander simplement de surmonter 

une difficulté. Vous voulez voir à travers la pierre, ou changer l'eau en vin, ou parler aux 

animaux : autant d'effets magiques qui demandent un jet pour surmonter. La difficulté peut 

être fixe (eau en vin) comme provenant dôun jet de d®s de lôadversaire (jet de Volont® pour 

r®sister au sortil¯ge dôaveuglement ou jet de Physique contre un poison inflig® par la magie 

par exemple). 

C  Créer un avantage. La magie plus subtile va vous offrir la possibilité de créer des 

avantages. Si l'effet magique est durable et que vous pouvez en bénéficier (ou en faire subir 

les effets à quelqu'un) alors vous pouvez en faire un aspect. Vous vous octroyez le don de 

vision dans le noir avec un aspect íil de chat. Ou une petite malédiction sur un garde qui 

vous cherche des noises devient Vomi du sang.  

A  Attaquer . Vous pouvez bien entendu attaquer avec vos sortilèges. La classique boule 

de feu, les rayons magiques, une nuée d'insectes sont autant de moyens d'infliger des dégâts à 

vos adversaires. Selon le type de magie, cela peut être aussi subtil ou bien aussi flamboyant 

que vous voulez. Selon lôattaque, lôadversaire peut se d®fendre avec diff®rentes comp®tences. 

Avec Physique contre les atteintes directes au corps, avec Volonté contre les atteintes directes 

¨ lôesprit, avec Athl®tisme pour se jeter sur le c¹t® et ®viter lô®clair, ou m°me avec Combat 

pour interposer son bouclier avec le trait de feu. 

Si vous utilisez des règles d'armes et d'armures (comme celles du chapitre 11 du Système de 

base de Fate), le MJ devra interpréter vos sortilèges afin de déterminer leur valeur. Ne rendez 

pas les magiciens plus puissants qu'ils ne le sont déjà. Une boule de feu et une grande épée 

devraient être de force comparable. L'avantage de la boule de feu est qu'elle pourra affecter 

plusieurs ennemis à la fois. De même, au MJ de voir si l'armure peut protéger ou non du 

sortil¯ge. On peut difficilement imaginer quôune armure puisse prot®ger dôune boule de feu, 

mais bien, par contre, dôun sortil¯ge de nu®es dôinsectes. 

D  Défendre. Les cas de défense sont plus rares, mais pas impossibles. Vous pouvez créer 

un mur pour vous protéger, ou bien dévier une flèche à l'aide d'une bourrasque de vent par 

exemple. 

Les prouesses magiques. 

Les prouesses d'actions 

Je crée. Cette prouesse vous permet de créer à partir de rien. Il suffit d'imaginer un objet 

ou une créature quelconque et vous forcez la magie à créer cet objet ou cette créature. Cela 

permet également de ramener un objet ou une créature à sa forme initiale et donc de réparer 

ou soigner les choses, comme faire disparaitre les fractures ou les plaies par exemple. Les 

choses ainsi créées sont soit autonomes et inertes, soit une extension naturelle de l'objet ou de 

la créature que votre magie va affecter. 

Je perçois. Cela vous permet de comprendre et de voir des choses que vous ne pourriez 

distinguer avec vos sens, ou bien de discerner ce qui est caché, comme un objet invisible. 
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Vous pouvez donc voir aussi bien l'imperceptible, que voir à travers un objet existant (voir à 

travers la pierre par exemple).  

Je détruis. Rien n'est éternel et cette prouesse va vous permettre de détruire les choses : 

vieillir, faire pourrir, user, casser. Les sortilèges de destruction sont toujours instantanés.  

Je contrôle. Avec cette prouesse, vous allez manipuler les choses mais sans changer leur 

nature véritable. Vous pouvez donc les déplacer, mais ne pas les faire changer de forme par 

exemple. Ou vous pouvez les empêcher de bouger,  par exemple avec un cercle de protection 

qui interdit aux animaux dôapprocher.  

J'altère. Avec cette prouesse, vous allez changer une chose : la faire changer de forme, 

grandir, rapetisser. Ou la transformer en autre chose, comme de la pierre en boue. Une fois 

qu'elle reprend sa nature initiale, sa forme reste. De la pierre transformée en boue redeviendra 

pierre une fois le sort terminé, mais elle gardera la forme plate et étendue que la boue a prise.  

Les prouesses de domaine 

Air . Vous allez pouvoir exercer vos talents magiques sur l'air, le vent et le climat en 

général. Respirer sous l'eau, lancer des éclairs de foudre, faire pleuvoir, autant de choses 

accessibles aux pratiquants de ce domaine. 

Quelques exemples de sorts. Savoir si lôair est empoisonn® (Je perçois). Augmenter la 

force du vent (Jôalt¯re). Invoquer une nuée de feuilles mortes qui entoure et protège le mage 

(Je contrôle). Arrêter le vent (Je détruis). Connaître la météo des jours à venir (Je perçois). 

Conjurer la foudre pour attaquer une créature (Je crée). Rendre lôatmosph¯re ®touffante et 

irrespirable (Je détruis).  

Animal . Les poissons, les mammifères et les insectes et les oiseaux sont autant d'êtres 

vivants que vous pouvez affecter avec votre magie. Parlez-leur, soignez-les, ou bien effrayez-

les ou même blessez-les.  

Quelques exemples de sorts. Créer une peau de bête. Calmer (Je contrôle) un animal 

menaçant. Détecter un loup-garou (Je perçois). Conna´tre lô®tat de sant® dôun animal (Je 

perçois). Rendre un venin inoffensif (Je détruis). Faire grandir (Jôalt¯re) un animal, celui-ci 

recevant par exemple un aspect Taille surnaturelle. Faire jaillir une toile dôaraign®e de vos 

mains (Je crée). 

Corps. Les corps humains (et humanoïdes s'ils existent dans votre cadre de jeu) peuvent 

être influencés, modifiés, soignés et même blessés selon votre volonté. 

Quelques exemples de sorts. Faire grandir un individu (Jôalt¯re). Connaître la localisation 

exacte dôune personne (Je perçois). Faire bredouiller une personne (Je contrôle). Cicatriser et 

guérir une blessure (Je crée). Fatiguer un adversaire, lui infligeant un aspect Hors dôhaleine 

(Je détruis). Permettre à un individu de faire des bonds prodigieux (Je contrôle). Rendre 

aveugle (Je détruis). Faire souffrir (Je détruis) pour lui infliger des dégâts (en attaquant) ou 

seulement lui provoquer une douleur intense (en créant un avantage Douleurs insoutenables). 

Eau. Votre magie peut cibler non seulement l'eau mais aussi tous les liquides (vin, bière, 

sang).  

Quelques exemples de sorts. Prot®ger de la pluie en d®viant lôeau (Je contrôle). Geler lôeau 

pour créer un pont de glace (Jôalt¯re). Trouver une source dôeau (Je perçois). Projeter un 

geyser dôeau de ses mains pour attaquer une cr®ature (Je crée). Faire ®vaporer de lôeau (Je 

détruis). Parler avec un plan dôeau pour conna´tre qui lôa traversé (Je perçois). Faire pleuvoir 

(Je crée).  
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Esprit . Si vous voulez manipuler les âmes, les influencer, lire les pensées, affecter les 

émotions d'êtres pensants, alors c'est grâce à cette prouesse que vous y arriverez. 

Quelques exemples de sorts. Parler dans lôesprit dôun individu (Je crée). Modifier 

(Jôalt¯re) ou effacer (Je détruis) certains souvenirs dôune personne. Lire les pens®es dôune 

personne (Je perçois). Effrayer une créature (Je crée ou Jôalt¯re selon la faon dôop®rer). 

Discerner le mensonge (Je perçois). Modifier les ®motions dôun individu (Je contrôle).  

Feu. Votre magie peut influencer non seulement le feu, mais aussi la chaleur. 

Quelques exemples de sorts. Éteindre un feu (Je détruis). Réchauffer quelquôun (Je crée). 

La Boule de feu ! (Je crée ou Je contrôle si un feu suffisamment important existe à 

proximité). Faire voler une flamme dans les airs pour illuminer une zone (Je contrôle). 

Oblitérer toute lumière dans une zone et la rendre noire comme la nuit (Je détruis). Percevoir 

les créatures vivantes grâce à leur chaleur (Je perçois). Changer un feu en eau (Jôalt¯re). Se 

protéger du feu en le forçant à contourner une zone ou une personne (Je contrôle). 

Illusion . Cette prouesse vous permet d'affecter les sens (vue, toucher, ouïe, odorat et goût) 

des êtres vivants, les tromper ou les renforcer. 

Quelques exemples de sorts. Discerner une illusion (Je perçois). Dissiper une illusion (Je 

détruis). Modifier lôapparence dôun individu (Je crée ou Jôaltère selon lô®tendue des 

modifications). Modifier le go¾t dôun aliment pour par exemple cacher le poison qui sôy 

trouve (Jôalt¯re). Dédoubler sa propre image afin de leurrer son adversaire (Je contrôle). Faire 

appara´tre lôillusion dôun objet ou dôune créature (Je crée). Voir ce qui sôest pass® dans le lieu 

o½ lôon se trouve (Je perçois). Rendre une personne extrêmement charismatique (Jôalt¯re). 

Rendre un individu ou une créature totalement muet (Je contrôle).  

Magie. Vous pouvez percevoir et influencer la magäe elle-même, l'annuler comme la 

renforcer ou la stocker dans un objet pour le rendre magique. Pour créer un objet magique, 

vous devez dôabord le pr®parer avec un sortil¯ge du domaine de magie (Jôalt¯re + magie) puis 

lancer un sort idoine afin de lui donner les propriétés que vous désirez. Le temps que votre 

objet restera magique est déterminé par le paramètre temporel du sort de magie tandis que les 

param¯tres de port®e et dôinfluence du second sortil¯ge (celui qui donne les propri®t®s) sont 

insufflés à lôobjet magique. Si celui-ci dure peu de temps, alors votre objet magique durera à 

peu pr¯s le temps dôune sc¯ne. 

Lorsque vous dissipez un sort ou que vous tentez de désenchanter un objet magique, le 

mage à qui appartient le sort a droit à un jet de défense avec sa compétence de Magie. 

Hextor va devoir affronter un géant du givre. Afin de se préparer, il veut 

enchanter son ®p®e pour quõelle puisse °tre enflamm®e magiquement. Il va 

donc en premier pr®parer son ®p®e. Pour se faire, il utilise Jõalt¯re avec magie 

ainsi que les param¯tres que je touche (il doit toucher lõobjet) et peu de temps. 

Une fois cela fait, il lance un sort de feu (Je crée + feu + que je touche). Il a 

maintenant une ®p®e magique qui peut sõenflammer ¨ volont®. Cette ®p®e 

restera magique une bonne heure (le temps de la scène) et les flammes 

viendront br¾ler les adversaires qui rentrent en contact avec lõ®p®e. Sõil avait 

voulu projeter du feu avec son épée, le second sortilège aurait exigé la prouesse 

proche plutôt que que je touche. 

Quelques exemples de sorts. Détecter la magie (Je perçois). Donner une aura magique 

inoffensive à un objet ou une créature (Je crée). Renvoyer un sortil¯ge vers le mage qui lôa 

lancé (Je contrôle). D®terminer les effets magiques dôun objet (Je perçois). Préparer un objet 

pour lui donner des propriétés magiques (Jôalt¯re). Empêcher toute magie dans une zone (Je 
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contrôle).  Dissiper un sortil¯ge qui nôest pas de vous ou d®senchanter un objet magique (Je 

détruis). 

Mort -vivant. C'est l'apanage des mages mauvais, des nécromants qui font se mouvoir les 

morts, qui invoquent les esprits défunts et qui parlent aux fantômes.  

Quelques exemples de sorts. Animer un squelette ou cr®er un zombie ¨ partir dôun cadavre 

(Jôalt¯re). Détecter les morts-vivants (Je perçois). Bannir un fantôme ou détruire un mort-

vivant (Je détruis). Donner des ordres à un mort-vivant (Je contrôle). Parler avec un crâne (Je 

perçois).  

Plante. C'est le domaine qui s'occupe des plantes, vivantes comme mortes.  

Quelques exemples de sorts. Immobilisé une créature dans un enchevêtrement de racines 

(Je contrôle ou Je crée selon que les racines sont présentes ou pas). Sculpter un arbre pour 

quôil prenne une forme non naturelle comme un toit, une cage, etc. (Jôalt¯re). Faire apparaître 

un mur ou un pont de bois (Je crée). Trouver une plante précise (Je perçois). Renforcer un 

morceau de bois ou un arbre pour quôil devienne Dure comme la pierre (Jôalt¯re). Faire faner 

une fleur ou mourir un arbre (Je détruis). Parler aux plantes (Je perçois). Emp°cher quelquôun 

dôattaquer avec son arme partiellement en bois tel manche de hache (Je contrôle). Retrouver 

son chemin dans une forêt (Je perçois). 

Terre. Ce sont les minéraux et la terre elle-même que vous allez manipuler avec cette 

prouesse.  

Quelques exemples de sorts. Détecter les métaux précieux ou non (Je perçois).  Créer un 

mur de pierre (Je crée). Réduire en poussière de la pierre (Je détruis). Suivre une piste que ce 

soit sur de la terre ou de la pierre (Je perçois). Projeter une lourde pierre sur un ennemi (Je 

contrôle). Fabriquer une lame tranchante ¨ partir dôun morceau de pierre (Jôalt¯re). Changer 

de la boue en pierre (Jôalt¯re). Creuser un puits dans la roche (Je détruis).  

Les prouesses de paramètres 

Que je touche. Votre magie affecte ce que vous touchez, que ce soit un objet ou une 

créature. 

Proche. La cible de votre sort se trouve à quelques mètres de vous, c'est-à-dire dans la 

même zone. 

Loin de moi. La portée de votre sort est de l'ordre d'une centaine de mètres, donc jusqu'à 

deux zones de distance. 

Que je vois. Votre sortilège affecte une cible que vous pouvez voir, quelle que soit la 

distance qui vous sépare. 

Où qu'il soit . Du moment que vous connaissiez votre cible (que ce soit un objet, une 

créature ou un endroit), votre sort peut l'affecter, même si elle se trouve de l'autre côté de la 

planète. Du fait de la complexité à atteindre une cible si lointaine, utilisez cette prouesse fait 

augmenter la difficulté de 2 au lieu d'un. 

Un instant. Votre sortilège ne durera qu'un instant, juste les quelques secondes dont vous 

avez besoin. 

Peu de temps. La durée de votre sort se compte en minutes, suffisamment pour durer le 

temps d'une scène normale (moins d'une heure en général). 

Longtemps. Votre sort va durer un certain temps, au moins quelques heures.  

Très longtemps. La durée du sortilège se compte en jours, une semaine tout au plus. 
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Permanent. Cette prouesse va rendre l'effet magique permanent. Parfois, cela n'a aucune 

incidence (guérir une blessure de façon permanente n'empêche pas une autre blessure de se 

produire). Du fait de la difficulté de rendre toutes magies permanentes, utiliser cette prouesse 

fait augmenter la difficulté de 2 au lieu d'un. 

Petite influence. Cette prouesse détermine ce que vous pouvez affecter, que ce soit en 

terme du nombre d'objets ou de créatures ou bien en terme de volume ou de surface. Cette 

prouesse vous permet de lancer votre magie sur 2 ou 3 personnes ou objets, ou sur une petite 

surface de moins d'un mètre carré ou bien un volume de quelques dm3 côest-à-dire lô®quivalent 

dôun gros sac à dos. 

Grande influence. Afin que votre magie puisse agir sur encore plus de choses, vous 

devrez utiliser cette prouesse. Elle vous permet de cibler environ 10 personnes ou objets, ou 

une  surface de 2 ou 3 m2, ou bien un volume d'un ou deux m3. 

Énorme influence. Votre magie, par le biais de cette prouesse, vous permet d'atteindre une 

cinquantaine de personnes ou d'objets, ou une surface d'une dizaine de m2 ou un volume dôune 

dizaine de m3. 

Gigantesque influence. C'est avec cette prouesse que vous affectez des centaines de 

personnes ou d'objets, des centaines de m2 ou des centaines de m3. Du fait de la difficulté 

d'avoir autant de cibles, utiliser cette prouesse fait augmenter la difficulté de 2 au lieu d'un. 

Avancements 

Lors dôune ®tape mineure, vous pouvez changer une de vos prouesses magiques pour une 

autre. Vous pouvez aussi baisser votre restauration de 1 pour prendre deux nouvelles 

prouesses magiques.  

Lors dôune ®tape importante, en lieu et place du +1 dans une compétence, vous pouvez 

prendre deux nouvelles prouesses magiques. 

Lors dôune ®tape majeure, vous pouvez troquer votre point de restauration suppl®mentaire 

pour quatre nouvelles prouesses magiques. 

Il est souhaitable que ces changements aient un lien avec la fiction. Peut-être que votre 

personnage a trouvé un mentor qui lui a montré la vraie voie ou lui a expliqué comment parler 

aux animaux. Le MJ a bien entendu toute latitude pour garder la coh®rence de lôhistoire et de 

lôunivers lorsque vous faites de tels ajustements. 

Variantes et options 
Selon votre cadre de campagne, il se peut qu'il ne soit pas désirable que chaque PJ soit un 

magicien. Dans ce cas, demandez au joueur de réduire sa restauration à 1. Autre moyen de 

faire est de laisser la restauration intacte, mais dôutiliser les r¯gles de point de Mana comme 

décrites au chapitre 8. Vous pouvez faire simple et demander un seul point de Mana par 

sortilège. Ou bien faire un ratio et demander par exemple un PM pour chaque paire de 

prouesses utilisées (1PM pour 2 prouesses, 2 PM pour 4 prouesses). 

Il est bien évident que vous pouvez enlever des domaines et en ajouter d'autres afin de 

mieux refléter votre cadre de jeu.  

Vous pouvez également créer des livres de sorts que vos joueurs peuvent trouver dans les 

étagères du grand méchant qu'ils viennent juste de massacrer. Un livre de sorts donne une liste 

de sortilèges déjà préétablis. Un sort sera décrit plus ou moins précisément en termes d'action, 

de domaine et de paramètres. Le grand avantage d'un sort préétabli est que le mage n'a pas 
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besoin de connaître les prouesses de paramètres, mais seulement l'action et le domaine. De 

plus, la difficulté du sort est de 1 plus basse que la difficulté standard.  

Hextor vient de trouver un vieux tome qui contient le sort de mur de terre. Ce sort 

nécessite les prouesses magiques de je crée, terre, peu de temps et proche. 

Hextor connaît je crée, terre et proche. Il peut donc lancer le sortilège alors qu'il 

ne possède pas la dernière prouesse. La difficulté du sort est de Bonne (+3) (1 

de moins que lõExcellent (+4) de base des 4 prouesses n®cessaires). 

LA DUALITÉ CÉLESTE 

La dualit® c®leste est la transposition de la magie dôune campagne de Marius Nightmare 

dans Fate.  

Notes de conception 
Ce système de magie est la transposition de la magie dôune campagne et dôun syst¯me 

vraiment spécifique. On y parlait de magie solaire, de magie lunaire, de points de vie perdus 

selon le r®sultat dôun jet de d®s ou de tirage de cartes, de sortil¯ges r®ussi ou rat® selon une 

autre valeur sur le même jet, de liste de sorts et bien dôautres choses. Au final, nous avons 

opté pour un système beaucoup plus ouvert, sans listes de sorts, avec un seul jet de dés 

®galement mais avec une double lecture totalement diff®rente (la somme des d®s dôun c¹t® et 

le nombre de face n®gative de lôautre). Cela donne des mages qui peuvent °tre fort puissants, 

mais limit®s dans les types de magie quôils peuvent exercer.  

Description 
Helios est lô©me de lôunivers, côest le guide et le protecteur. Sa chaleur nous r®conforte et 

sa lumière nous rassure. Mais ses colères sont grandioses et nous le craignons tous. Il 

repr®sente ce que nous voyons, ce que nous ressentons. Côest aussi la brutalit®, la guerre, 

lôaction mais aussi les discours enflamm®s et les passions. Côest le soleil. 

Séléné est plus subtile. Elle est tempérance et patience. Elle est diplomatie, mais aussi 

changement, adaptation et intuition. Elle est la face plus sombre de lôhumanit® et repr®sente 

parfois la duplicité et la traîtrise. Elle éclaire la nuit noire, selon son bon vouloir.  Côest la 

lune. 

Helios baigne le monde dans sa lumière et nous donne en cadeau la magie. Séléné reflète la 

chaleur du soleil dans la nuit et nous donne une autre facette de la magie. Leurs mages 

parcourent le monde et utilisent la magie des astres. Mais les désorcelleurs, ces êtres étranges 

capables dôabsorber et dôannuler la magie dôH®lios et de S®l®n®, sont ¨ l'aff¾t et peuvent 

surgir à tout moment. Ils viennent se nourrir de la chaleur et de la magie que les astres nous 

ont confiées. Ils pensent que la magie corrompt le monde et le déforme. Ce sont les ennemis 

jurés des mages. 

En 30 secondes 
Vous ne voulez pas lire lôensemble des r¯gles ? Voici la version courte : 

¶ Prenez un aspect pour vous lier à la magie ou à la désorcellerie. Les deux sont 

totalement incompatibles. 

¶ Prenez une compétence de magie parmi les 5 proposées, ce sont les branches 

élémentäe, vitäe, corpus, naturäe et irrealäe. Prenez une ou plusieurs prouesses pour 

connaître votre ou vos écoles parmi celles proposées par la branche que vous avez 
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choisie. Vous nôaurez acc¯s quô¨ certaines ®coles selon que vous °tes un mage 

dôH®lios ou de S®l®n®. 

¶ Lorsque vous lancez un sort, faites un jet de compétence. La compétence utilisée va 

d®pendre de lô®cole que vous voulez manipuler. La difficult® du jet d®pendra de la 

complexité du sort.  

¶ Pour chaque [-] sur les dés, vous encaisserez un point de stress dû à la difficulté de 

ma´triser lô®nergie magique. Vous pourrez peut-être diminuer le nombre de points 

de stress encaissés. 

Mécanismes 
Pour cr®er un mage, il faut que lôun de vos aspects aie soit un lien direct avec la magie 

dôH®lios, comme Mage solaire ou Adepte de lô£glise de la Chaleur £ternelle, ou avec la 

magie de Séléné, comme Mage lunaire ou Troubadour éthéré de Séléné. Si vous êtes un 

désorcelleur, votre aspect va devoir refléter cela également, par exemple Désorcelleur Noir 

ou Agent du Culte Crépusculaire. 

Ensuite, vous devez prendre une compétence de magie parmi Élémentäe, Vitäe, Corpus, 

Naturäe ou Irrealäe pour un mage, ou Désorcellerie pour un désorcelleur.  

Dans le cas dôun mage, il doit choisir au moins une prouesse parmi les ®coles de la branche 

de magie permises par lôastre choisi (passez cette ®tape pour les d®sorcelleurs). Ces prouesses 

comptent dans le total comme nôimporte quelle autre prouesse non magique.  

Les branches 

Les mages dôHelios et de S®l®n® nôont pas de listes de sortil¯ges pr®d®termin®s. Ils peuvent 

manipuler lô®nergie solaire et lunaire et la tordre pour influencer la nature de diverses faons. 

Chaque ®cole d®termine ce qui peut °tre accompli ¨ lôaide de la magie. Vous trouverez avec 

chaque branche les écoles associées ainsi que des exemples de difficultés pour chaque école. 

Nôh®sitez pas ¨ augmenter la difficult® dôun cran ou deux selon la description du sortil¯ge et 

les différents paramètres désirés par le joueur. Lancer un boule de feu sur quelques personnes 

est une chose, mais lancer la m°me boule de feu pour quôelle remplisse une cath®drale en est 

une autre.  

Un sortilège typique a une portée de quelques mètres, une vingtaine tout au plus (dans la 

zone courante ou à une zone de distance). Et la magie céleste est une magie intrinsèquement 

temporaire. Les sortil¯ges durent le plus souvent juste le temps dôune sc¯ne au grand 

maximum. Et quoi quôil arrive, la nature reprend ses droits tr¯s vite. Une lame changée en eau 

se verra ainsi reconstitu®e, mais au sol l¨ o½ se trouve la majorit® de lôeau. Une bouche scell®e 

verra ses cellules revenir ¨ leur forme et place dôorigine. Par contre si un °tre est mort, côest 

définitif, car seul le sort en lui-même est annulé. Un papier brûlé restera brûlé, seule la chaleur 

¨ lôorigine du feu aura ®t® supprim®e. Le joueur et le MJ doivent discuter ensemble pour 

arriver à un consensus sur les modalités du sortilège, mais le MJ a le dernier mot. 

Chacune des compétences de magie peut tout aussi bien être utilisée pour surmonter un 

obstacle, cr®er un avantage, attaquer ou d®fendre. Côest selon lôaction que va tenter le 

personnage et en accord avec le MJ que le jet sera r®solu selon lôune des quatre actions, 

comme pour nôimporte quel autre jet de compétence. Le résultat du jet de dés servira à 

déterminer si le sortilège a réussi et, le cas échéant, à être comparé à un éventuel jet de dés de 

lôadversaire (en cas dôattaque ou de d®fense le plus souvent). 

Si le personnage veut cr®er une illusion pour camoufler lôentr®e de la grotte o½ il se cache, 

ce sera un jet dôIrrealªe utilisant lô®cole dôillusion et ce sera une action de surmonter de 

difficult® Passable (+2) pour r®ussir. Sôil veut emp°cher un ennemi dôapprocher en lui 
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enserrant les jambes ¨ lôaide de racines, ce sera une action de cr®er un avantage en utilisant la 

comp®tence Naturªe avec lô®cole v®g®tale pour cr®er lôaspect Enchevêtré qui va venir gêner 

les mouvements de lôadversaire. Bien entendu, la classique boule de feu va être utilisée pour 

attaquer les ennemis. Et un vent créé avec Élémentäe pour dévier une flèche sera une action 

de d®fense contre lôattaque ¨ distance de lôarcher adverse. 

Manipuler les énergies magiques est une entreprise délicate. La puissance des astres peut 

parfois être bien trop importante pour qu'un simple corps de mortel puisse la supporter. 

Lorsque vous faites votre jet de Magie (quelle que soit la branche), il existe un risque de 

retour de flamme. Pour chaque dé avec une face [-], vous subirez un point de stress physique. 

Vous pouvez néanmoins limiter ce retour de bâton. Si vous avez au moins un dé avec une face 

[+] à votre disposition, vous avez alors la possibilité de mitiger les dommages. Vous écartez 

simplement un ou plusieurs dés avec une face [+]. Pour chaque dé écarté de la sorte, vous 

annulerez l'effet négatif d'un dé [-]. Vous vous retrouverez donc avec moins de dés, et avec un 

score plus bas mais vous prendrez moins de points de stress, voir même les annulez 

totalement. 

Zarthas veut utiliser son école de télékinésie pour envoyer un rocher sur l'ours 

enragé qui l'attaque. Il teste donc sa compétence de Irrealäe au niveau Bon (+3) 

contre une difficulté estimée par le MJ de Passable (+2). Il lance ses dés et 

obtient [-][+][+][0]. Avec un total de +1 et sa compétence, il réussit haut la main 

avec un niveau Excellent (+4). 

Seulement, il n'arrive pas à contenir les énergies et devrait normalement subir 1 

point de stress venant du dé [-]. Le joueur préfère ne pas devoir encaisser ce 

stress, et décide d'enlever un dé positif afin de ne pas subir  le choc. Son jet final 

est donc de [-][+][0] pour un total Bon (+3) toujours suffisant pour réussir son 

sort et ne pas encaisser de point de stress. Lõours va maintenant devoir se 

défendre contre une difficulté Bonne (+3) pour éviter le rocher. 

Au MJ d'être inventif et de proposer, le cas échéant, des conséquences intéressantes. Une 

simple conséquence Douleur fulgurante peut suffire, mais soyez imaginatif. Rien ne vous 

interdit d'aller au-delà des cases de conséquences du PJ et pensez par exemple à 

l'environnement. Le sortilège de feu va peut-être devenir totalement hors de contrôle et 

enflammer l'auberge. Ou alors ce sort de transformation de pierre va partir en vrille, et des 

colonnes de basalte quasi vivantes vont se tordre dans tous les sens et emprisonner le PJ qui 

finit Coincé dans une improbable cage de pierre. 

Compétence : Élémentäe 

Élementäe est la branche la plus simple. Elle se préoccupe des éléments de base de la vie à 

savoir lôair, lôeau, le feu et la terre. Les mages dôH®lios peuvent manipuler le feu et la terre, 

ceux de Séléné  peuvent manipuler lôeau et lôair. 

Air (lune). Cette école permet dôutiliser et dôinfluencer lô®l®ment a®rien comme le vent et 

la m®t®o pour faire pleuvoir ou d®clencher une temp°te. Elle permet aussi de changer lôair en 

autre chose le temps que la magie dure. La foudre fait aussi partie des éléments que cette 

école peut manipuler.  

Eau (lune). Cette ®cole rel¯ve du domaine aquatique. Côest donc lôeau dans sa plus large 

acceptation qui peut être manipulée, comme une rivière, un lac, la mer ou simplement un 

verre dôeau ou de tout autre liquide.  

Feu (soleil). Le feu destructeur. Le feu réparateur. Le feu est un élément principalement 

utilisé pour attaquer ses ennemis sous toutes les formes possibles (trait de feu, boule de feu, 
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météore de feu, flammèche, etc.). Mais son côté bénéfique permet aussi de réchauffer 

quelquôun ou de faire cuire des aliments. 

Terre (soleil). Côest lô®cole de la terre et des minerais. Elle permet de cr®er de la roche, de 

la façonner, de la modeler pour créer ou modifier toutes les structures imaginables.  

Difficulté Air Eau Feu Terre 

Moyenne 

(+1) 

Créer une odeur; 

faire partir une 

odeur ¨ lõaide 

dõune brise 

Remplir une 

outre dõeau 

Allumer un 

feu 

Détecter un 

minerai 

Passable 

(+2) 

Dévier une flèche; 

créer du vent 

Marcher sur 

lõeau; eau en 

glace 

Trait de 

flammes; se 

protéger du 

feu 

Modeler la roche; 

roche en terre ou 

en sable; faire 

chauffer lõacier 

Bonne(+3) Électrocuter une 

cible; léviter à 

lõaide du vent 

Respirer sous 

lõeau; ass®cher 

un objet ou une 

personne 

Rendre une 

créature 

furieuse 

Se fondre dans la 

pierre; roche en 

eau 

Excellente 

(+4) 

Voler Séparer les eaux 

dõune rivi¯re  

Boule de feu P®trifier quelquõun 

Formidable 

(+5) 

Faire frapper la 

foudre sur un point 

précis 

Créer un petit lac Mur de feu Animer une statue 

de pierre 

Fantastique 

(+6) 

Déclencher une 

tempête 

Provoquer un raz 

de marée 

Réveiller un 

volcan 

Se déplacer dans 

la roche 

Légendaire 

(+8) 

Déclencher un 

cyclone 

 Météore  

 

Compétence : Vitäe 

Cette compétence relève de la santé que ce soit bénéfique comme les soins des créatures 

vivantes et la protection. Côest son côté lumineux. Comme en mal pour infliger la douleur, des 

blessures et ses mal®dictions. Côest son c¹t® plus sombre. Les mages dôH®lios peuvent 

manipuler les soins, ceux de Séléné  peuvent manipuler la punition et tous deux peuvent 

manipuler la protection. 

Soins (soleil). Lô®cole des soins purs, celle de la gu®rison, de la r®cup®ration, du r®veil, du 

renouveau et de lôapaisement.   

Protection (les deux). Cette école va vous permettre de vous protéger vous ainsi que vos 

amis dôattaque physique, mentale, des intempéries, de la maladie, etc. 

Punition (lune). Le c¹t® sombre de cette branche qui permet dôinfliger une douleur ou une 

malédiction, de blesser, voire de finir par tuer.  
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Difficulté Soins Protection Punition 

Moyenne 

(+1) 

Rendre une 

créature vivante 

(animale, végétale 

ou pensante) plus 

fertile 

Se protéger des 

maladies; protection 

contre le vent et la 

pluie 

Infliger une douleur 

lancinante 

Passable 

(+2) 

Soigner une 

maladie 

Armure magique Maudire quelquõun 

(éternuements incessants 

pendant une heure, ou 

insomnie chronique) 

Bonne (+3) Soigner une 

blessure; apaiser 

une créature 

Protection contre les 

attaques mentales 

Blesser quelquõun 

Excellente 

(+4) 

Guérir de troubles 

mentaux; retrouver 

la mémoire 

Protection contre le 

feu 

Rendre quelquõun 

temporairement fou 

Formidable 

(+5) 

Régénérer un 

membre 

Protection contre une 

école 

Maudire quelquõun (le 

rendre aveugle pendant 

une journée) 

Fantastique 

(+6) 

Enlever une 

infirmité 

Protection contre la 

magie 

 

Légendaire 

(+8) 

Rajeunir; 

ressusciter un mort 

Immunité à une 

source de dommage 

(physique ou magique 

mais toujours 

spécifique) 

Maudire quelquõun (de 

façon permanente) 

 

Compétence : Corpus 

Cette compétence magique est tournée vers le corps dans sa plus large acceptation, donc 

aussi bien le corps et ses muscles, sa force et sa r®sistance que lôesprit et sa spiritualit® et la 

mémoire, les émotions, la volonté. Mais certains mages peuvent également changer leur corps 

et prendre lôapparence dôun animal, dôune autre personne ou m°me se transformer en loup-

garou. Les mages dôH®lios peuvent manipuler lô®cole corporelle, ceux de S®l®n®  peuvent 

manipuler lô®cole spirituelle et tous deux peuvent manipuler la morphose. 

Corporelle (soleil). Le renforcement personnel vous permet dôam®liorer vos performances 

physiques. 

Morphose (les deux). Côest lô®cole de toutes les transformations.  

Spirituelle (lune). La spiritualit® touche ¨ tout ce qui repr®sente lôesprit, donc les pensées, 

la mémoire, les émotions, les sentiments et la force de caractère. 
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Difficulté Corporelle Morphose Spirituelle 

Moyenne 

(+1) 

Voir dans le noir Se transformer en 

insecte 

Ressentir les émotions de 

quelquõun 

Passable 

(+2) 

Résister au froid 

ou à la chaleur 

Se transformer en petit 

rongeur 

Protéger son esprit des 

assauts mentaux; parler par 

télépathie avec une 

personne; savoir si 

quelquõun ment 

Bonne (+3) Devenir plus fort 

ou plus agile 

Se transformer en chat 

ou changer son 

apparence physique 

Lire les pensées; se donner 

du courage et vaincre ses 

propres peurs; changer les 

®motions dõune personne 

Excellente 

(+4) 

Rapetisser ou 

grandir 

Se transformer en loup 

ou en oiseau ou prendre 

lõapparence de 

quelquõun dõautre 

Fouiller dans la mémoire 

dõune personne 

Formidable 

(+5) 

 Se transformer en ours 

ou en plantes; devenir 

un loup-garou 

Altérer les souvenirs de 

quelquõun 

Fantastique 

(+6) 

Rendre son corps 

dur comme la 

pierre 

Se transformer en 

éléphant; forcer 

quelquõun ¨ devenir un 

loup-garou  

Commander à une foule 

Légendaire 

(+8) 

 Se transformer en 

dragon 

 

 

Compétence : Naturäe 

Naturäe est la magie de la nature et des esprits. Le règne animal et le règne végétal sont les 

deux principales ®coles, mais les mages ma´trisant lô®cole des esprits peuvent interagir avec 

les dryades, les lutins et m°me les fant¹mes. Les mages dôH®lios peuvent manipuler lô®cole 

animale, ceux de Séléné  peuvent manipuler lô®cole v®g®tale et tous deux peuvent manipuler 

les esprits. 

Animale (soleil). Cette école est dédiée aux animaux des trois règnes (eau, terre et ciel) 

sous quelques formes que ce soit (insectes, lézards, oiseaux, mammifères et poissons).  

Esprits (les deux). Cette ®cole permet dôinteragir avec les esprits qui parcourent le monde, 

tels les esprits de la forêt sous forme de dryade, feu-follet et autre lutin ou les esprits des 

morts tels les fantômes. 

Végétale (lune). Lô®cole v®g®tale se consacre aux plantes de toutes sortes, champignons, 

arbres, buissons, fleurs et spores.  
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Difficulté Animale Esprits Végétale 

Moyenne 

(+1) 

Détecter la présence 

dõanimaux 

Voir un esprit Trouver une plante 

particulière 

Passable 

(+2) 

Parler aux animaux; 

calmer un animal 

hostile 

Parler aux esprits; 

cercle de protection 

contre les esprits 

Faire pousser une plante 

Bonne (+3) Commander à un 

animal; rendre un 

poison inoffensif 

Donner un ordre à 

un esprit; charmer 

un esprit 

Modifier la forme dõune 

plante (en gardant la 

même taille); détruire une 

plante 

Excellente 

(+4) 

Conjurer un animal de 

la région 

Conjurer un esprit Faire grandir de façon 

démesurée une plante  

Formidable 

(+5) 

 Bannir un esprit Parler aux plantes 

Fantastique 

(+6) 

Faire grandir ou 

rapetisser 

démesurément un 

animal 

Détruire un esprit Se fondre dans une 

plante 

Légendaire 

(+8) 

Invoquer un animal 

étranger qui arrive par 

magie 

 Voyager de plante en 

plante 

 

Compétence : Irrealäe 

Cette école de magie se concentre sur le merveilleux, sur le spectacle presque, avec des 

écoles permettant de faire bouger des objets par leur seule volonté, ou de manipuler les cinq 

sens et de cr®er des illusions et enfin de manipuler la lumi¯re. Les mages dôH®lios peuvent 

manipuler la lumière, ceux de Séléné  peuvent manipuler lôillusion et tous deux peuvent 

manipuler la télékinésie. 

Illusion  (lune). Cette école est celle des cinq sens (vue, ouïe, toucher, odorat, goût). Elle 

permet de les am®liorer et de les berner ¨ lôaide dôillusions.  

Lumière (soleil). Côest lô®cole des effets lumineux, des feux dôartifice et m°me de la 

puissance de la lumi¯re sous forme dô®nergie lumineuse concentr®e.  

Télékinésie (les deux). Côest lô®cole qui permet de faire bouger les choses par la seule 

force de la magie. 
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Difficulté Illusion Lumière Télékinésie 

Moyenne 

(+1) 

Un petit bruit; changer le goût 

dõun aliment ou dõun liquide 

Éclairer un objet 

pour donner 

lõ®quivalent dõune 

torche 

Faire bouger une 

petite pierre 

Passable 

(+2) 

Un grand bruit ou une petite 

illusion visuelle; brouiller un 

des sens dõune cr®ature; 

changer sa voix 

Aveugler quelquõun; 

faire un feu 

dõartifice 

Faire bouger une 

grosse pierre 

Bonne (+3) Changer son apparence; une 

illusion visuelle dõun objet 

important comme un mur 

Éclairer totalement 

une pièce 

Faire léviter un 

animal 

Excellente 

(+4) 

Se rendre invisible; une 

illusion visuelle et auditive 

dõune cr®ature 

Projeter un éclair de 

lumière concentrée 

pour attaquer 

Léviter soi-même; 

projeter 

lõ®quivalent dõun 

rocher 

Formidable 

(+5) 

Une énorme illusion visuelle 

et auditive 

 Voler 

Fantastique 

(+6) 

Programmer une illusion pour 

réagir dans une situation 

donnée 

Illuminer la nuit 

noire 

Faire bouger un 

chariot 

Légendaire 

(+8) 

Lõillusion est autonome  Faire bouger 

lõ®quivalent dõune 

maison 

 

Appel. Il existe une derni¯re ®cole, unique et identique pour chaque branche. Côest lô®cole 

des invocateurs, utilis®e pour conjurer les cr®atures ®l®mentaires. Un mage connaissant lô®cole 

de lôAppel peut parler, invoquer et commander aux ®l®mentaires. Un mage nôa acc¯s quôaux 

®l®mentaires des ®coles quôil conna´t. Un mage connaissant lô®cole v®g®tale ne peut pas 

invoquer un esprit lion.  

Il existerait même des seigneurs élémentaires, souverains et protecteurs parmi ces créatures 

de pure énergie que certains mages extr°mement puissants seraient capables dôinvoquer. 

Voici une liste de cr®atures ®l®mentaires que le mage peut conjurer. Nôh®sitez pas ¨ en 

ajouter de votre cru qui soit dans le ton de lô®cole. 

Élémentäe : grands classiques de la fantasy, les élémentaires de feu, dôair, dôeau et de terre 

sont des créatures de pure matière aux nombreux pouvoirs liés à leur élément. 

Vitäe : les cr®atures appel®es pour lô®cole des soins et celle de la protection sont des 

créatures angéliques, au corps lumineux et aux ailes blanches et démesurées. Les élémentaires 

de la punition sont des espèces de démons.  
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Corpus : Les élémentaires sont ici des esprits des héros passés, des héros physiques et 

musculeux pour lô®cole corporelle et des savants et des penseurs pour lô®cole spirituelle. 

Lô®cole de morphose, elle, invoque les ma´tres garous.  

Naturäe : Lô®cole v®g®tale permet de communiquer avec les arbor±a, des arbres vivants 

protecteurs des for°ts. Ce sont les esprits animaux, parangon du r¯gne animal quôun 

invocateur peut appeler pour lô®cole animale. Quant ¨ lô®cole des esprits, ce sont les rois et les 

reines féériques. 

Irrealäe : lô®cole dôillusion et celle de la lumi¯re permettent toutes deux dôinvoquer les 

ombres et les reflets. Ce  seraient des créatures éthérées qui voyagent parmi les ténèbres, les 

ombres ou entre les miroirs. Il nôexisterait pas dô®l®mentaires de la t®l®kin®sie.  

Difficulté Appel 

Moyenne (+1) Détecter un élémentaire 

Passable (+2) Parler avec un ®l®mentaire dans sa langue dõorigine; cercle de 

protection contre les élémentaires 

Bonne (+3) Commander et faire un pacte avec un élémentaire 

Excellente (+4) Invoquer un élémentaire 

Formidable (+5) Bannir un élémentaire 

Fantastique (+6) Détruire un élémentaire 

Légendaire (+8) Invoquer un des seigneurs élémentaires 

 

Compétence : Désorcellerie 

La d®sorcellerie est le domaine des d®sorcelleurs, côest lôantith¯se de la magie, côest le 

néant, le désenchantement, le vide. Les désorcelleurs sont des êtres bizarres et maudits, 

toujours à la recherche des mages pour absorber la magie. La désorcellerie a pour unique 

vocation de contrer la magie. Et n'est utilisable que par eux et uniquement eux. Un 

désorcelleur ne pourra jamais utiliser de magie. 

La comp®tence D®sorcellerie ne sert quô¨ annuler tous les effets magiques. Pour ce faire, le 

désorcelleur fait un jet de Désorcellerie opposé à un jet de compétence magique du mage. Si 

le d®sorcelleur tente dôarr°ter un mage en train dôutiliser la magie, alors côest le jet de magie 

lui-même qui est  utilisé comme opposition active. Si le d®sorcelleur tente dôannuler une 

magie toujours active, alors le mage a droit à un jet de magie comme opposition active. Si le 

mage lôemporte, la magie continue ¨ faire effet et le d®sorcelleur reoit un nombre de points 

de stress égal à la diff®rence du jet. Si le d®sorcelleur lôemporte, le sort est sans effet bien 

quôayant ®t® lanc® (les ®ventuelles pertes de stress du mage restent). Si côest ®galit®, celui qui 

à la plus haute compétence reçoit un coup de pouce. Si les compétences magiques sont égales, 

alors on compare la Volonté. Si elles sont égales, alors il ne se passe rien. Si un désorcelleur 

tente dôannuler un sort qui a d®j¨ ®t® lanc® et quôil r®ussit, les cons®quences du sort ne sont 

pas effacées, elles.  

Avancement 

Lôavancement de la magie céleste se fait simplement par les compétences et les prouesses.  
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Variantes et options 
Normalement, le stress inflig® lorsque le mage nôarrive pas ¨ totalement contr¹ler les 

énergies magiques est physique. Mais pour avoir des mages plus versatile et légèrement plus 

endurant, vous pouvez autoriser les joueurs à prendre du stress mental en plus.  
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