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AVANT-PROPOS : « UNE » PAS « LA »

Celivreesunebo "t e © outil s Ilabolteraoliet e. Ce ndest p

Qu 6 e n t -ponspar e ®

Cette bo"te " outils pour Fate n6®tait au d
Fate Coreen 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 verslafinal or s que |l e | ivre

plus de grandir, vinrent toutes les demandes sur cegegaitétre inclus.

Co6®tait tr s flatteur doéi maginer toutes ces
Impossible bien entendu, mais vraiment flatteur.

Cecidi t nous savions que nous aurions ~ sati
lalettre, au moinsdans 6 e s p Al b s i , initialement con-u comr
la magie uniquement, est née ensuadoite a outils de Fate

Fideleasomom, cette bo " te ° outils nbéest pas un
gue vous d®sirez. Mais cbest une collection

peuvent vous y amener. Dit autrement, alors que les gens nous demandaient la une, nou
avons décidé de leur offrir un éventail de méthodes pour construire des fusées (on fabrique

des fus®es maintenant, cdbest <cool |l es fus®es
Quand vous recherchez la régle parfaite pour votre jeu, ne vous attardez pas sur les
apparences. Adchon tetcelnre dégiucommer madéliser les monstres
gigantesques comme des zones OU coOomme un ens
personnage ¢ g®ant e. Alors que | 6®tiquette
monstres gigantesques, ce n6®tait que | 6 ausdiupelfdcanges . Cett

gérer les combats de « boss final » en général. Ou une fagon de diriger une partie avec un
bombardement de la station orbitale de la mort. De méme, différentes facons de gérer les
superhéros dans une partie de Fate sont couvertes par une variété de concepts et de sections
dans ce |livre, mai s unehémexw |l e porte | 6®tique

Bien entendu, tous les outils possibles ne se retrouvent pas dans ce présent livre, mais ily a
tele ment dobéi d®es et de concepts que vous °tes
avancer . Et |l orsquédink wpantagedp. Il existd de @oenbreye r me |,
endroits ou de passionnantes discussions se déreale@st moment mémei pourraient
profiter de vos idées, que ce soit les diverses communautés Fate sur Google+, les forums
d®di ®s aux jeux de rtle tel Casus NO, RPG. ne
gudaugmenter et est pleine degparppiemémeplusguse | nt e
les auteurs de Fate.

Plus que tout, cette boite a outils pour Fate est un manuel d'entrainement pour votre

cerveau. Dans ces pages, vous trouverez des
de la différence dans vos partiss Fate. Parfois ce sera exactement ce dont vous avez besoin.

Dans |l a majorit® des cas, ce ne sera quodun p
propres m®caniques. Remontez vos manches, ut

voyons ce ge vous allez pouvoir en faire !
0 Fred Hicks, 15 juillet 2013



POURQUOI EN SOMMES-NOUS
LA?

Pensez a Fate comme a une machine construite pour produire un résultat spécifique.
Comme beaucoup de machines, Fate pats.iElle °tre
contient un ensemble de réglages et un réseau de curseurs qui peuvent étre ajustés a la hausse,
a la baisse ou sur les cotés pour atteindre le résultat que vous recherchez. Elle est robuste,
flexible, et surtout, elle peut étre bidouillée.

Quesignifie « elle peut étre bidouillée?» Tout ddéabord, cela signi/
changer les r gles. Cela est vrai pour nodi mp
per mettre aux joueurs de r®cup®r einggdawiit | 6ar ge
est une bidouille. EI'le modi fie | a nature de

donc plus difficile de perdre une partie par manque de fonds. Fate est similaire, il peut étre
modifié. Vous voulez que le MJ dispose de plus datp Fate? Que les joueurs aient des
scores de compétences plus ele¥&ous voulez changer la fagcon dont les aspects

fonctionnent? Tout ceci est possible avec un peu d¢
En second | ieu, l e faitiogopdbiusoguecénte po
aucune résistance a vos modifications. En fait, il est suffisamment adaptable pour que des

changements mineurs dans |l e feu de | 6daction

modifications majeures ne nécessitent que quelqusteaents des autres parties du jeu. Ce
ndest pas puisscht r gqubki Faub el | @cileadidorilet, sivpuseétesFat e e
prét a faire le travail.

Pour obtenir ce que vous cherchez, certains changements peuvent étre nécessaires. Fate es
donc un ensemble de réglages, et le Systeme de base de Fate représente les paramétres par
défaut de ces réglages. Rétite que ces parametres ne sont pas adaptés a vos padies.
étreque vous aurez a changer certains de ces réglages ou mémeeax de aguveaux, mais
vous nobé°tes pas s¥%Urs des ajustements ~ faire
du | eu. Ne vous inqui ®t ez pas, cbest |l a rais

La boite a outils de Fatest un livre qui traite de lagan de bidouiller Fate, qui expose ce
gui se passe quand vous le faites et ce que vous pouvez faire quand vous commencez a vous
amuser avec la facon dont les choses fonctionnent. Si cela vous ressemble et vous titille, ce
livre est pour vous.



REGLES CONTRE DECISIONS

Evidemment voupouvezidouiller Fate, mais devriezous le faire? Parfois la réponse est
oui. Si vous projetez une partie avec des sigeos, vous aurez besoin de supeuvoirs. Si
vous vous lancez dans un scénario avec coursestdeegivous aurez besoin de quelques
régles pour gérer les véhicules.

Parfois cependant, vous nb6baurez pas besoin
seulement besoin de prendre diéeision

Une telle décision est prise par votre table de jeu, géaméent guidée par le MJ, et
concerne la facon dont quelque chose fonctionne a cette table. Ces décisions couvrent des cas
particuliers qui ne sont pas explicitement définis par les regles du jeu et des cas qui
nécessitent une interprétation. Une nouveltle, do6éun autre c!t ®, modi f
soussystémes au sein du jeu, ou en ajoute un nouveau. La ou une décision est une
interprétation de la fagon dont fonctionne le jeu, une nouvelle regle change la fagon dont
fonctionne le jeu.

Par exemple, qand vous dites a 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 explicitemepegonnene peut snipe
longue portée depuis un bateau, vous créez une regle. Vous voyez la différehcé® u n e
affecte |l a situation en cours et peut avoir
situations similaires.

Donc, quand ut i ?Grészaine ndudellemegle quand Yous draitéz guelque
chose qui arrive souvent. Que vous trouviez quelque chose de problématique, ou que vous
vouliez ajouter quelque chose, si =-a arrive
une régle. Prenezunedé si on si vous ndé°tes pas s%Ur que
pensez quobelle restera rare. Si vous cr®ez d
tellement que vous ne pourrez plus les gérer toutes. Si au contraire vous prenez des deécisio
pour les cas limites, vous aurez plus de liberté pour revenir dessus plus tard. Bien sar, vous
pouvez changer une regle, mais certains joueurs peuvent crier a la tricherie, et avec raison!
Pire, vous rendez vos regles encore plus difficiles a reteaiseivre, en particulier si vous
les changez tout le temps.

Le secret est que des décisions peuderenirdes regles. Si vous prenez une décision a
propos des tirs de sniper depuis un bateau et que cette situation se présente encore et encore,
fatesen une r gle. Si vous prenez une m°me d®ci
souviendront probablement. Il y a ainsi moins de chance que cette régle finisse par étre
oubliée.

LA REGLE DE BRONZE

Il reste une question que vous devriez vous poser avaméeeune regle totalement
nouvelle: puige me référer a la regle de bronze (MeiSERD dusysteme de base, 89 ?

Dans Fat e, vous pouvez traiter ° peu pr s t
flingue ? Bien sir. La tempéte qui fait ragé\bsolument. La scene en eli@me? Pourquoi
pas. Vous pouvez attribuer des aspects, des compétences, des prouesses, des jauges de stress a



néi mporte quoi. Et plus fort encore, tout ce
di sposent . iéneguedatampéhemp fair rage dispose de Combat et de Physique,

mais que penseamus de Froidet Grést Vous nbdavez pas besoin de
ou physique pour un flingue, mais une jauge de stress MunRi&hdes scénes ont déja un
bonpmpgqguet dbébaspects

Si vous voulez repr®senter un nouvel ®| ®men
plus simple de recourir a cette technique que de créer une nouvelle regle exX ailtife
fonctionne pas de cett e tmailisablepoerunegrandes c 6est
variété de situations.

Il existe un autre corollaire de cette technique : de nouvelles regles pour les personnages
peuvent °tre repr®sent®es ©~ | daide des ®I ®me
simuler la magie par demsmpétences, les supgouvoirs par des aspects ou des prouesses, et
l e fait doé°tre corrompu par une ancienne et



ASPECTS

LES ASPECTS

Les aspects sont le fondement de Fate. lls décrivent qui est votre perstatedggon la

plus claire et la plus intéressante qui soit et somt audre | 6 ®c onomi e des poi
Invoquer un aspect vous donne un certain degré de contrble sur votre destinée, un moyen de
modeérer les caprices des dés. Contraindre un aspeetesnle i | | eur a mi du MJ
de cr ®er une histoire et des situations, doi

simplement de mettre des batons dans les roues des joueurs.

Le Systeme de base de Fdétaille les utilisations de basesdzspects 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.

Invoquerun effet

Le Systeme de base de Fexpose brievement ce concept, en expliquant que ce que nous
connai ssions auparavant en tant qudc¢c invoque
doéinvocation dobéaspecttr eCoerplssasale significationa i mai s

Quand vous invoquez un effet, vous dépensez un point Fate ou une invocation gratuite
pour c¢cr ®er un effet m®canique d®fini et sp®cC
obtient typiquement avec un aspect. Quand vous créez un aspect, voyamsnomnivous
avez besoin dobéy ad] étrervatre magaipourra ihvboerkaire anp ® c i a |
aveclaTerrpour ®viter de tomber ou dé€quavetred ®p !l ac:
enquéteur aux pouvoirs psychiques pourra invotngiscrétion mentalepour lire les
pens®es superficielles de quelqubun.

M®c ani quement , un effet dbébaspect devrait va
| 6®qui valent de deux crans de puissance co0mm
ef fets doeatkipequeliue dhese,rcamme dans les exemples précédents plutét que

de donner un bonus statique. Une invocation
sp®cial qui fait | a m°me chose est donc inut
prouesse supplémentaire constituant une exception aux regles, pour laquelle il faut toujours
payer, “ la fois en termes de la finalit® de
personnage.



Combien doeffets?

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

pour chaque PJ. Le moyen |l e plus simple do

joueur dobdajout e un effet sp®citlaplus™ son co

susceptible doé°tre Iimportant et caract®rist.
s doaspect, mais | eur en donner
I

i s®s et tparalysiede@wigt i ons peut con

plus doeffet
pas tous ut.i

Les PNJ peuvent ®galement avoir des effets d
seulement aux PNJ principaux et pétre a un PNJ secondaire trés important.

Dans |l es deux cas, | e mi e u x ctepas persaheagelaiumout er |
deux au plus.
En termes de co %t, i est nor mal pour | es F

gratuitement. lls sont équivalents a une invocation normale en termes de puissance, et ils sont
plus dépendants de la situationddnsi sont susceptibles doé°tre u
vous étes en droit de demander une dépense en restauration pour les effets supplémentaires
audela.

Aspect: Toujours armé

Effet : Dépensez un point Fate pour sortir une petite arme facilement disim
secrétement sur votre personne (un couteau ou un petit pistolet), méme si vous avez éte
désarmé auparavant.

Aspect: Ninja du Clan du Serpent

Effet : Dépensez un point Fate pour disparaitre a la vue de tous, méme si des personnes
vous regardent. Celaous donne une justification pour faire un jet de Discrétion pour vous
cacher.

Aspect: Eclaireur elfe au regard percant

Effet : Dépensez un point Fate pour étre capable de distinguer des détails clairement sur de
l ongues distancesenfuf usqué”™ 2 km), m° me d

Invocationgraduelle
Lorsque vous invoguez un aspect, vous obtenez un bonus de +2 ou une relance des dés.

Cbest bien |l a plupart du temps, mai s cela ne
déun aspect sobappl i qasduatiorg et beifourait aucunréEmeatnt b i e n
di ssuasif pour | 6invocation dobébun aspect peu
graduelle.

Léinvocation graduelle divise |l es invocatio
faibles, invocations pertentes, invocations parfaites.

Lesinvocations faiblesne s éappl i quent gu re ° la situat
Fort comme un taureayour un concours de boissonou utilisen t as ¢@¢auor dur e s
amortir une chut e doun eneihwaatioh estdaible, wousineu xi  me
pouvez obtenir qubébune relance de d®s. Cela s
augmenter votre résultataie | © de ce que vVvous seriez en mes
vous pouvez Indenunietvraisnent catpsoophiqueaGela gignifie également
gue plusieurs invocations faibles ne sont ¢g®@®

Lorsque vous effectuez umevocation pertinente, vous invoquez quelque chose qui
sbappl i gue c htian acteele sang nécessileraropsde justification.-Beatque
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vous utilisezZT i r eur | e p | u slans un dueldoa peéte que GoGsweus cachez
derriereurMuren bétonpour vous abriter. EI'l e vous donnge
fait normalement: la relance de dés ou un bonus de +2.

Uneinvocation parfaite est celle qui fait dire « Génial! » a tout le monde, ou qui fait
sdbent housiasmer avec force reconnaissance |
adaptée a la situation,6 e st cl air ement |l e bon choix au b
pourraient motiver votr e peJdralkhaimw@gnea familes si f
guand vous essayez de | e plaquer au sol alo
parfaitemat un aspect, vougussissez automatiquementre action, inutile de lancer les
dés. Si vous invoquez apres le jet de dés, ignorez votre lancer. Si vous avez besoin de savoir
combien de réussites vous obtenez, admettez que vous en avez générddit Sigiafier
gue Vvous pouvez invoquer un second aspect po

Léexception ici est une attaque. Lorsque dboé
ndbavez pas ~ | ancer |l es d®s. Au I|lieu de cel a
compétence plus 3. Ainsi, si vous attaquez avec votre Combat au niveau Bange-8ne
invocation parfaite, votre résultat sera Fantastique (+6), ce contre quoi votre adversaire pourra
alors se défendre. Si vous avez déja lancé les dés et si une invocation parfaite vous donnait un
meilleurrésultat, prenez votre résultat et ajoutez

Aspects desituation explosive

Certains aspects de situation mettent en scene des choses destructibles ou a utilisation
limitée, comme unalette de bonbonnes de gaau desColonnes de soutien pourrieslls
peuvent avoir un effet sur le récit, mais pasessairement un effet mécanique. Si vous
souhaitez qQque ces aspects soi erObscunt®c ani gue me
profonde ou De quoi se mettre a couvert partoutvous pouvez autoriser les PJ a faire
exploser ces aspects de situation.

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

comment il utilise cet aspect de telle sorte
ensuite. Si cela convient 7 t ouhtuneseuleroisnd e, i
Une fois | daspect invogu®, i est retir® et
plus dangereux. Faire exploser un aspect crée un nouvel aspect de situation qui représente la
fa-on dont | 6aspecti mxpdtosVuUrEA I®E ®s idt®U a tuii ad n .e t
détruire les choses pour compliquer les choses. Faire explosePalette de bonbonnes de

gazet |l a remplacer par quelTpeesdebrilorened edsd e rprawsy e

trés fairplay. Remplaezle par quelque chose de grandiosetapeal 6 jde dangereux
commeBatiment en feulouL e p | af o n dLenduefadpechdt sitadtion doit
toujours rendre les choses plus tendues pour tout le monde, et devrait toujours étre une
menace immineet

ASPECTS DE GENRE

A certainsmoments, vous pouvez vouloir renforcer quelque chose qui reléve du genre de
votre campagne. Créer des enjeux qui soulignent les thémes du georgoess une bonne
choseet fournitd 6 e x ¢ e | | epour encounaggr @geLeurs a 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 fagon dont les aspects
fonctionnent pour renforcer le genre choisi. Parffoisc es changements sbéappl

11



aspects, tandis que doautres fois, vous aure
ensemble spécifique des aspects, voire méme a un seul aspect spécifique. Les facons dont

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

plutot donner quelques exemples.

Aspects de faiblepuissance

Il sdébagit doéun changement radical qui sobéapp
0% |l es PJ sont plus faibles que | es forces e
changement est simple : quand vous invoquez un aspect, vous pdaneerrkes dés ou vous
pouvez opter pour un bonus de +2 comme usuellement, mais vous ne pouvez pas choisir

| 6option +2 plus dobéune fois et m°me si Vvous
aspects noi mpactent quexergeeunPJ @ela afingpliqier quea x i ma |
|l es ®checs seront plus fr®quents, ce qui sig
devront faire avancer | 6histoire tout autant

Sivous souhaitez autoriser les PJa cumulerlesson d 6aspect s dans cert
envisagez de les lier a une prouesse, comme:

Sensaiguisés | or sque vous invoguez un aspect sur
i nvoquer autant dobéaspects que vous. voul ez da
Aspectsde quéte

Cdbest un petit changement, mai s qui peut re

fonctionne bien dans les univers fantasy ou tout autre cadre ou les PJ agissent de concert vers
un objectif ambitieux, comme terrasser le dragon owegeatun village contre des bandits.

Chaque fois que les PJ acceptent une quéte, le groupe réfléchit ensemble a un bon aspect
représentant cette quéte. Par exemple, si les PJ tentent de protéger le village contre un roi

brigand, | e g r aspeptde gpéddartindDemi-CT er ®doi 1t 6°tre arr

NO6i mporte quel PJ dans | e groupe peut invogqu

se trouvait sur la feuille de personnage de chaque PJ, chacun gagnant un point Fate.
SilesPJrésolventums pect de qu°t e, cdbest une ®tape.

la difficulté et de la longueur de la quéte. Consultez la p@geéu SRD duSysteme de base

de Fate pour plus doéinformations sur | es ®t a

ASPECTS D’EQUIPEMENT

Dans Fat e, stede@aneiplare Quand bn parle de ce que vous pouvez faire,
|l es comp®tences sont importantes. L6®qui peme
utiliser. Vous étes bon au Tir ? Vous avez une arme a feu ! Vous avez donné la priorité a la
Conduite? Wus avez probablement une voiture. Ce sont des choses présumées sans effet
mécanique. Le chapittextrasdans leSysteme de base de Fatais expligue comment
donner plus de mordant aux ®quipements, ajou
équipemats 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 voul ez al | e&dredcansesvedesequipemerdsisimges eti o n ,
en arriereplan, mais accroitre leur importance mécanique, vous pouvez utiliser les aspects
do®qui pement. Avec cette m®t hode, l a plupart
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déhabitude dans F atordescbmpétenpes et forgnissestone | dut i | i
justification pour les actions. Toutefois si un équipement est potentiellement significatif pour
| 6hi stoire ™ un moment donn®, i devient un

Un aspect doé®qui pement peut oudlagdésirez.uSeveus g ®n R
étes de ceux pour lesquels les armes sont importantes mais interchangeables, vous avez peut
étre simplement uRevolverou unFusil de sniper Si vous voulez étre plus précis, ce sera
peutétre unColt .45 en parfait étabu unXM21 silencieux Vous voulez creuser un peu
plus? Choisissez Revolver de service de mon pére leMon XM21 modifié et bien rodé

L6i d®e est que si cbest important, -a a un a
chaussures, vos clés de voiture, voire mémv ot r e voitur e, néont pas
qguodils ne prennent de | 6i mportance pour | 6hi
Les aspects do®qui pement fonctionnent c¢omme
et | es autres peuvent | e sc\ostpoueetinvdqueuyun ou | O
aspect doé®quipement ©° chagwWMentrd 2D casatggour e cel a v
donnerdansleblirg | i ng et 1 mpr es s Cartede@ressppureousqu 6 un, Vv (

approcher un peu plus pres de la scene de crime.

lya une r gle cruciale quand on parle dbéasp
un PJ commence © trop compter sur un ®quipem
faire bouger | es choses, trouv @aunacoetraime i s on
gue le joueupeutrefuser, ce qui est acceptable, vous ne voudriez pas 6ter au joueur une de

ses parties pr®f ®r ®es dans |l e jeu. En outr e,
nécessairement que le joueur perd un équipementtiéfment. UneCarte de presspeut

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

|l es deux cas, il y a une fa-on narrative de
aventure en soi.

Trop d€taspec

Si chaque PJ dispose de cing aspectsetpéur e quatre ou cing aspect
|l es aspects de |l a sc meust?| &sopodé@dgpeatss?
Voici un secret : | es aspe cstagpectd de®itpationp e ment s
portables. En tant que tels, ils peuvent étre aussi importants que les aspects de situation, et les
rempl acer dans une certaine mesure. £l iminer
souhaitable non plus. Mais sichaquedPid s pose doéun certain nombre
commencez avec moins dobaspects de situation.

Limiter | e nombre dbéaspects doé®qui pement par
do®qui pement nda pas besoi ntroisedeug,@oreupr opr e as
équipement significatif est parfaitement acceptable.

Enfin dans un jeu axé sur les équipements plutét que sur les relations entre PJ et les aventures
pass®es, |l es aspects d6®qui pement peuvent re
personnages (pa@® du SRDdJu Systéme de base de Bate
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ETATS

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 a tout le
monde. Certains ont du mal a créer des conséquences intéressantesdafise u de | dact
alors que dodéautres pr®f rent des choses plus
souhaitent simplement quelque chose de différent.

ETATS
Volatile

[1 ]En colére
[1 ] Effrayé
Dispara’t d s que vous avez | 6occasipn de
Persistant
[2 ] Fatigué
[2 ] Affamé

Persiste tant qubéun ®v®nement particulier
bonrepas).

Durable
[4 ][4 | Brisé
[4 ][4 | Blessée

Nécessite une action de récupération pour disparaitre. Ne peut étre coché que si
cases sont libres.

Lesétatsressemblent aux conséquences, mais ils sont prédéfinis, comme ceci:

On distingue trois types dobééatvaldtiledispavatd | at i |
d s que vous avez | 6occasion de reprendre
ci-dessus, En colére et Effrayé sont des conditions volatileétdtipersistantne peut étre
décoché que si un événement particulier a lieu. Si vasskatigué, vous restez fatigué tant
gue vous nbavez pas pass® une nuit de sommei
faim tant que vous nbéavez pas étptsdumbleslis bon r e
persistent au moins une sessiomptete et nécessitent de surmonter un obstacle de difficulté

€,
vV O

déau moins +4 (Excellente) avant de r ®cup®r e
sont coch®es en m°me temps | orsque Vvous pren
débute, vougn décochez une seule. La seconde est décochée (et la récupération est compléte)
“ |1 i ssue doébune nouvelle session. Vous ne po

deuxcases sont libres.

Vous souffrez doéun ®tatufbeaepd HDéuNMI®Vvaus da
r®sul t at ddobune situation narrative. Mai s vou
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Vous réduisez le stress de 1 en cochant un état volatile, de 2 en cochant un état persistant et de

4encochantunétatdub | e. Vous pouvez cocher autant do¢
coup.
Une fois que vous souffrez doéoun ®tat, il de

personnage. De cette facon les états ressemblent beaucoup aux conséguences : vous pouvez
les invoque et on peut les invoquer ou les contraindrez contre vous. Comme pour les

cons®quences, quand vous souffrez doéun ®tat,
gratuitement.

Si vous avez | d6intention dobutiédrvosmapred es ®t a
®t ats pour renforcer |l e th me ou le style de

états volatiles, 2 états persistants, 2 états durables. En revanche, vous devriez garder les 14
degr ®s dbéabsor pt i o rmureaveus detgarderdes signifcations des dtdtse ur s
les états volatiles disparaissent vite, les états persistants nécessitent une justification narrative

et les états durables doivent étre traités. Les étalsssius sont suffisamment génériques pour
étreut i | i s®s dans de nombreux cadres, mai s des
des personnages dans leur environnement.

Comme exemple, voici les états proposeés par Jason MorningstdfiglanBire (Voir
Fate Worlds: Worlds on Fipe

ETATS
Volatile

[1 ] Essoufflé [1 ] Paniqué
[1 ] Egratigné[1 ] Désorienté
Dispara’t d s que vous avez | 6occasipn de
Persistant

[2 ] Déshydraté
Persiste tant quobéun ®vp®dud (pedesaltérerar t i cul i er
Durable

[4 ][4 | Blessé
[4 ][4 | Brisé

Nécessite une action de récupération pour disparaitre. Ne peut étre coché que si
cases sont libres.
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COMPETENCES

CHANGEZ CETTE LISTE !

Les compétences diysteme de base Bate sont congues pour offrir un large panel
débactions facilement applicable ™ de nombr eu
est la premiere chose que nous nous attendons a ce que vous changiez. Votre liste de
compétences doit étre ancréaslaotre cadre et devrait le renforcer; si la liste par défaut
fonctionne pour vous, tant mieux ! Dans certains cas, elle dpluaiou moingonctionner
pour vous, mais vous allez peétre devoir ajouter une ou deux compétences, en enlever une
et en reaommer quelqueanes. Si vous devez apporter des modifications importantes a la liste
de compétences (voir méme au systeme) alors ce chapitre est pour vous.

UTILISER LES COMPETENCES COMME DECRITES

Dans la plupart des cas, la modification la plus simpleegsta j ust er | a | i ste ¢
pour refléter les besoins de votre cadre de jeu, et il existe plusieurs approches pour cela.

Ajouter ou enlever descompétences

Estce que construire des choses nda aucune i
Métiers. Les personnes doiveelles étre capables de se mouvoir en apesanteur ? Ajoutez une

comp®t ence pour <cel a. Cbest une des fa-ons |
comp®t ences parce quoil suffit deaietarcourir
nécessaire et de ce qui doit étre ajouté.

Quel ques points ° garder ° | b6esprit. Premi
alors | es joueurs pourraient avoir acc s 7~ u
recoupement entre PJ, ils risquent de ne pas avoir les projecteunstdwmageiés sur certains
débentre eux. |l nver sement , Si vous ajoutez tr

PJ no6ai e n suffifammentda compétences de la liste, et ils pourraient ainsi leur

manquer une compétence critique dans unetsitudonnée. Une solution simple est
débaugmenter ou de di minuer | e nombre de comp
création de personnages.

Le systeme de base de Fate comporte 18 compétences. En régle général, la pyramide

permet a un personnage dads® mar quer dans 3 dbéentre elles e
|l ai ssant ainsi 8 comp®tences de c!t®. Ce nbe
garder cela © | 6esprit quand vous d®cidez de

Changementstructurelspagel8 pour plus de détails.
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Enfin, gardez ° | 6esprit que modifier | es

stress et sur I o6initiative.
Changer et faire desmodifications

Si la |iste de comp®t encdeyvuemécaniqade@fasut f on
certaines doentre elles ne fonctionnent pa
Erudition devient Académicien ou Connaissance, Conduite devient Equitation ou Pilotage et
ainsi de suite. Mais cela peut éventuellementghar | e champ dbéappl i ca
compétence. Par exemple, si vous changez Erudition pour devenir Arcanes et que vous
d®t er mi nez que cbest |l a comp®tence utilis®

de pouvoir attaquer et se défendre avec.

Expansion et compression

Une autre astuce pour changer la liste de compétences est de les considérer leur sphére
débactivit® et 7~ quel point elles sont 1 mpo
moins importante, alors vous pouvez rassembecdenpétences associées a cette sphere en
une seule compétence : dans un jeu non violent, vous pourriez rassembler Tir et Combat en
une seule compétendee c o mbat . D6bun autre c¢c!t®, si un
importante, vous pourriez ulpir séparer cette compétence en plusieurs compétences plus
spécialisées. Si les arts martiaux sont prépondérants dans votre cadre de jeu, vous devriez
peutétre développer Combat en plusieurs compétences, par exemple Armés, Styles durs et
Stylessoupled. 6avant age de cette approche est que
sont toujours applicables, vous ne faites

D’AUTRES SOLUTIONS

Parfois la liste des compétences par défaut ne vous conviendra pas du teétreRpie
vous voudrez une liste totalement différente, ou-4ééne voudrez/ous prendre une approche
différente. La bonne nouvelle est que méme si vous faites des changements radicaux, les
conseils des compétences existantes seront toujours utiles, patc® cauesousjazaente
fonctionne toujours de la méme fagon 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 mémes.

Nouvelles listes decompétences

Sivous songez a faire une autre liste de compétences dans le méme 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 a mémeirdgusa faire.
Les conseils pour ajouter et enlever des compétences seront la meilleure référence pour se
faire.

Professions

Alors que les compétences refletent normalement ce que le personnéajecsddts
professions reflétent ce que votre persopres) et vous en déduisez ses capacités. Par
exemple, si vos professions sont Combattant, Erudit, Blcheron, Voleur, Artisan et Diplomate,
alors vous pourriez faire des jets de Combattant dans les situations ou vous devriez utiliser
Combat ou Tir, Voleurdrsque vous faites normalement des jets de Discrétion ou de
Cambriolage et ainsi de suite. Les listes de professions tendent a étre courtes et plus ouvertes
gue |l es |Iistes de comp®t ences, ce qui tend
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ure | i ste fer mPe de professions, ou dobéen fair
plus loin.

Approches

Si la liste normale est ce que vous faites et que les professions reflétent qui vous étes, alors
les approches refleteabmmentous agissz. Ainsi, plutét que des compétences classiques,
un personnage peut avoir des niveaux dans Puissant, Gracieux, Astucieux et Résolu et le jet

va d®pendre de |l a situavaduwsn.®craansse ru nl ddaudkeMe r's
coups (Puissant)ovus bal ancer du chandelier (Gracieux
trouver une ouverture (Astucieux !) ou prend

fasse une erreur (Résolu !) ?

Les fans dé-ate édition accéléréeauront reconnu cette méthodercoe celle utilisée par
FEA, avec les approches Astucieux, Flamboyant, Puissant, Rapide, Soigneux et Sournois.

Compétenceslibres

Que se passerait! s 01 | néy avait pas du tout de | is
pouvaient simplement nommer emémes leurs compétences ? A premiére vue, cela
semblerait un peu chaotique, mais il est pro
avec de nouveaux noms forts intéressants. Une telle approche est tout a fait jouable, avec juste
une petite recommandatio : t out | e monde doit °tre dobaccoc
comp®t ence. Autrement, il pourrait arriver (

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

Lemoyenlegpl us simple dé®viter cela est dobé°tre ¢
différence entre une compétence, une profession et une approche. La plupart des problemes
surviendront si un joueur choisit des comp®t
des approches, puisgque | es professions et |e
plus large. Les approches et les professions peuvent étre un peu plus interchangeables, mais
restez prudent.

En plus doéoffrir des joopupeourrtsu,nicte®st € n®it hcordRea
une astuce particuliére, utiliser les aspects comme des compétences.

Compétenceset aspects

Si vous utilisez |l es comp®tences | ibres, | 6
nom avec | 6un deétes ahevaiar dueCalicest que Bous avep aussi
Chevalier du Calice : Bon (+3), cela donne u
obligatoire, mais parfois cela semble étre le bon choix. Il est égalgmens si bl e doéut il
aspectsenlie et place des comp®tences, mai s coest
plus loin.

CHANGEMENTS STRUCTURELS

Tous ces systemes présument toujours que la liste va ressembler a celle utilisée par défaut
dans | es gr aadiewelbstagnasg®ededdtune certaine f
bonus progressifs. Mais ces suppositions nbo
faire des tas de choses un peu folles en vous écartant des sentiers battus.

a
0]
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Pyramidesalternatives

La modificationla plus évidente est de remplacer la pyramide par un systéme en colonne
(comme dans |l es avancements) avec un syst me
de comp®t ences provenant de backgrounds sp®c
maisavant de le faire, soyez sir de comprendre pourquoi la pyramide a été mise en place.
Cobest rapide, cela requiert que | es personna
étoffés (la fondation) et elle permet de se prémunir contre les persoguagasent tout
faire (les comp®tences QqQue VOUS ne pouvez ac
cela (un jeu de super espion, par exemple, pourrait tres bien avoir des personnages avec un
large panel de compétences) mais soyez certain de teprebléme que vous tentez de
résoudre lorsque vous faites ces changements.

Ecartsplus grands

Rien ndéoblige ™ ce que | es comp®tences pro
¢ niveau e dans une comp®tencep®mgeralwaut ~ d
avoir une pyramide avec 1 compétence Formidable (+5), 2 Bonnes (+3) et 3 ou 4 Moyennes
(+1), wvoire, si vous vous sentez doOohumeur m®
1).

Pourquoi faire cela ? Imaginons que votre liste de éemees soit assez courte, ce qui est
fort probable avec des professions ou des approches. De par cette petite taille, votre pyramide
sera fortement h®ropque, bien plus qubavec |
compétences en « groupe »m@aux, ce qui peut étre approprié pour certains genres.

Quedes aspects

Sivraiment vous voulez aller le plus loin possible dans cette logique, alors vous pouvez

| ai sser tomber enti rement | es comp®tences e
gubdbun seul changement dans | a malmidetoutle dont i
reste, les aspects fournissent un bonus passif de +1 dans toutes les situations ou ils
sbappliquent . Ai AcsobatigusHommea$emmesForeetBpdistegeo n t
peux compter sur un +2, c 6anslaplupartddassiteatiomsn e c o Im
de duel ° | 06®p®e dans |l esquelles de | a force
fais quelque chose dbéacrobatique.

g
e

Si vous partez sur cette approche, la sélection des aspects va devoir se faire en'y
réfléchissantin peu plus et en étant sir que tout le monde a bien compris quand leurs aspects
peuvent étre utilisés ou non. Les joueurs pourraient penser au départ que choisir des aspects
simples et tr s | arges comme f orssontdagilesiant el | i
appliquer dans la plupart des situations. Cependant, le vrai avantage ira aux joueurs qui
prendront | e temps de mettr e Chavaligpewtdé@al us dobéh
couvrir un large éventail de possibilités, mafsevalierdes Etoilesouvre un éventail encore
plus large, eChevalier renégat des Etoilesn c or e pl us. Comme cdest s
personnages les plus intéressants seront ceux qui auront le plus de poids mécaniguement
parlant.
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D’AUTRES UTILISATIONS DES COMPETENCES

Les comp®tences vous permettent d®] " de f ai
peuvent étre encore plus flexibles. Si vous regardez la liste des compétences, vous
remarquerez que chacune dobéentre mertekdes per met
obstacles. Cela ouvre des tas de possibilit®
ddédavoir un grand int®r°t

Siun personnage possede un haut niveau dans une compétence, disons au moins Bon (+3),
alors cbest wun ¢ popséede te vasenconnasaandes dans leshdemaines
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 ¢ omgCBmbatnTa et $ntinddéatiar) ot g ples 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 aistance, savoir comment les entretenir et les réparer, et savoir comment
en obtenir. De méme 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 ssmpétence avec surmonter pour trouver un revendeur
déoar mes dans un endroit quodil empleyépoweréea  t pas
un avantage en identifiant | e type dbéar mes °~

desdétailssures | i mitations du mod | e utilis®. Ou
adversaire ndéa pas ®t ® bien entretenue, i mp |
|l nti midation peut sembler plus compliqu®e

Intimi dation, un expert pourrait c¢cr®er un avant
pour identifier qui parmi un groupe dbéadvers

Vous pouvez utiliser les autres compétences de la méme facon. Les experts en
Cambrol age peuvent trouverend@asi outolsmbme dibcheh
modus operandi déautres cambrioleurs de | eur
derriére eux. Les experts en Conduite peuvent identifier les véhicules et craeamteges
pour trouver de subtiles petites différences entre différents modeles de véhicules et en tirer
parti.

Les comp®tences qui ne soéutilisent en g®n®r
(Cambriolage, Métiers, Enquéte, Erudition et Ressources) ohtdes dodéopti ons poul
actions, et dans les circonstances appropriées, peuvent étre utilisé pour attaquer ou défendre.
Dans la situation adéquate, Métiers peut étre utilisé pour créer une attaque a travers la
construction dounenmple. Canbrioldge peytectreaitiliser, poup agéfendre,x
si un personnage met en place une série de contremesures a travers ses connaissances
détaillées des mesures de sécurité. Ces exemples devraient étre trés spécifiques et
déapplication eluitmi°tt®e, tmaiss sadliafmi sant de g
recours a ses capacités de facon originale.

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

ouvre | es portes dbébune mul tlestinpdrantguevogpso ssi bi |
permettiez cette flexibilité et que vous laissiez la logique vous guider, parce que soyez certain
gue | es joueurs vont vous surprendre. I I's de

exceptionnellement compétents dans les différend o mai nes dbéexpertises
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personnages. Quand un joueur tente quelque ¢

soigneusement | es options et soyez ouvert
compétences. En tant que joudaissezvousaller a essayer des approches inédites. Si une
situation survient pour | aquelle il wvous sem

innovante, tentez le coup ! Fate est plus intéressant quand l'inattendu survient et que les
j oueur s u ghedessurpkdante pour su@nonter la situation.

LES DOMAINES DE COMPETENCES

Un domaine de compétence est un groupe de compétences qui représente un large panel
débexpertise. Les domaines permettent d' acc®l
lieu de choisir et de donner un niveau a 10 compétences individuelles, les joueurs choisissent
et donnent un niveau a trois domaines, et les compétences sont déduites automatiquement de
ce choix.

Jetez un Til 7 la |liste deaxachatype®fuevogses de Vv
voudriez voir dans votre cadre de jeu. Pour chacun de ces archétypes, choisissez cing ou six
comp®t ences appropri ®es. Chacun de ces group

pas grave si certaines compeétences sont représeaigeplusieurs domaines, mais si
certaines do e présquechague Hoeainessayeztconstiant que cela conduira a
ce que vos personnages se ressemblent un peu tous.

Idéalement, vous devriez avoir entre quatre et huit domaines, suffisammeaivpoule
la variété, mais pas trop pour que les choisir ne prenne pas trop de temps.

Benoit 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 sohAthlétisme, Cambriolage, Discrétion, Empathie, Erudition,
Intimidation, Mélée, Mensonge, Missile, Observation, Physique, Relations,

Sociabilit®, Survie et Volont®. En sdapp!
domaines :

Bagarre Chapardage Discussion Foresterie

Athlétisme Athlétisme Empathie Athlétisme

Intimidation Cambriolage Tromperie Discrétion

Mélee Discrétion Relations Erudition

Missile Tromperie Sociabilité Observation

Physique Observation Volonté Survie
Beno "t remar quae pgu @Atthlt®@toiissmde oi s, mai s ¢
avec tellement dbéapplications diverses (!

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

Niveaux

La pyramide habituelleduySst me de base de Fate ne sodéappl
chaque joueur choisit trois domaines et leur assigne un niveau : un a Bon (+3), un a Passable
(+2) et un a Moyen (+1). Et le niveau domaine devient le niveau par défaut de toutes les
compétenceassociées. Les compétences a ce niveau sonedir@$nées Les compétences
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un rang atdessus du niveau du domaine sontrdiftrisées et celles deux rangs -alessus
du niveau sonspécialisées

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

donc Chapardage ° Bon(+3). Ce qui signi f i
Discrétion, Tromperieet Observation commencent toutes entrainées, avec un

niveau de Bon (+3).

Compétencesrenforcées

Si deux ou trois des domaines du personnage possedent la méme compétence, elle est
renforcée Quand cela se produit, notez la uniquement dans le domaine de plus haut niveau,
et aucun autre. Aucune compétence ne devrait apparaitre plusne f oi s sur | a f
personnage.

Si une compétence est renforcée une fois, donc partagée par deux domainds, faites
passer d'entrainée a maitrisée. Si elle est renforcée deux fois, donc partagée par les trois
domaines, faiteta passer d'entraina spécialisée.

En plus de son Bon (+3) Chapardage, Guillaume a choisi également Discussion a
Passable (+2) et Bataille a Moyen (+1). Athlétisme se retrouve aussi bien dans
Chapardage et dans Bataille, elle passdoncd ' entra” " n®e ~ ma tri s
de Bon (+3) a Excellent (+4) sous Chapardage. De méme, Discussion et

Chapardage onfTromperieen commun, la compétence passe alors entrainée a

maitrisée. Ainsi, les domaines du personnage de Guillaume ressemblent a ceci :

Bon (+3) Passable ¢2) Moyen (+1)
Chapardage Discussion Bataille

+5
+4 Athlétisme, Tromperie

+3 Cambriolage, Discrétion,
Observation

+2 Empathie, Relations,
Sociabilité, Volonté

+1 Intimidation, Mélée,
Missile, Physique

Améliorer lescompétences
Apres cela, chaqueueur recoit 7 points pour améliorer ses compétences.

Amélioration Colt

Ddentra” n®e 1
De maitrisée a spécialisée
Ddoentra n®e

Aucune compétence ne peut allerdmla de spécialisée.
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Guillaume veut étre particulierement discret, il dépense donc 3 points pour
spécialiser Discrétion, de Bon (+3) &kormidable(+5). Il aimerait également étre
capable en combat, il dépense donc 3 autres points pour spécialiser Mélée, de
Moyen (+1) a Bon (+3 Avec son dernier point, il maitrise Relations de Passable
(+2) & Bon (+3). Il pourra ainsi avoir de meilleures relations.

Bon (+3) Passable (+2) Moyen (+1)
Chapardage Discussion Bataille

+5 Discrétion
+4 Athlétisme, Tromperie

+3 Cambriolage Observation Relations Mélée
+2 Empathie, Sociabilité,
Volonté
+1 Intimidation, Missile,
Physique

Les domaines et lesextras

Certains domaines offrent acc s ° des extra
liées aux extras, soitpargeu 6i | s d®bl oqguent [ édacc s ~ un as
associé de la sorte a un domaine, eeildi une compétence de moins que la normale. Par
exemple, si les domaines standards dans vos parties offrent cing compétences, un domaine
avecuneconPt ence doéextra ndben aura que quatre. L
nombre habituel dbébaspects dans vos parties.

Benoit ajoute quatre autres domaines dans sa liste : Arcane et Les Dieux, pour
avoirdeux typesdema gi es di f f ®r ent eng, paiumrsiavou d E léf
elfes et des nains. Les deux premiers domaines ont deux extras chacun : une
compétence et un aspect tout deux liés a la magie. Et les deux autres domaines
ndont qudun aspect ddextr a.

Arcane Les Dieux Elfe Nain
Erudition Erudition Athlétisme Erudition
Magie Faveur Erudition Intimidation
Volonté Volonté Missile Mélée
Comp®t enceComp®t enc Observation Physique

Aspect ddeAspect do Aspect dAspect
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NOUVELLES RUBRIQUES DE PROUESSE

Les prouesses tell es G&ysténeldd base desFaiartisseptr ® s e nt G
de nombreuses facons de personnaliser votre personnage, ajoutant des mécanismes amusants
pour modifier vos parties. Choisir des prouesses pour une competerscpermet de tirer un
peu plus profit de cellei et ajoute du fun. Si vous voulez bidouiller encore plus vos
prouesses, ce chapitre est fait pour vous !

Prouessesflexibles

Cbest | 6option |l a plus simpl e “condmpolri@sment er
prouesses. Dans $&ystéme de base de Fdts prouesses sont explicitement liées aux
compétences. Etque diri®zo us s i |l es prouesses nO6®t aient p

a plusieurs compétences, ou méme a toute autre chosa tepect ou un équipement ou une
jauge de stress ? Quelques exemples :

Boucl i e:rrvoudpoavézlinvogudrorteuse de boucliernaineor squdédun all i ®
se fait attaquer. Ce faisant, | 6attaque est
(+1).

Rage de berseker lorsque vous subissez une conséquence physique, vous pouvez
invoguer cette conséquence gratuitement pour atague suivante. Si vous souffrez de

multiples cons®quences physiques, VvVvous recev
elles.

Petites choses utilesvos poches sont pleines de petites choses utiles. Lorsque vous avez
besoin de quelquechosmawus | davez, pour aut aopinhabitued ce ne
(comme une carte amenant au corps de Jimmy Hoffa) ou trop grand pour une poche, une
bourse ou une besace. Le MJ devra probabl eme

Ce nbest pammngemert dansdanntécanique, mais simplement une autre
approche dans la facon de concevoir les prouesses. Les trois exernggesus auraient pu
étre reliés a une compétence (Intimidation, Combat ou Ressources par exemple). Mais ne pas
devoir réfléchir aquelle compétence vous devez relier une prouesse libére un peu votre
cr®ativit®, eatelperdmet+2ddéal Ildeer l@dduW®Rchange de cc

Prouessesd'aspects

Pour les prouesses liées a des aspects, vous pouvez voir certains de leurs effets comme des
invocations gratuites tr s sp®cifiques. Cert
i nvocation, C 0 mme p-gessus), mas a®&oun pdtitigeelqgue dhdose en i ®  (
plus ou inhabituel | or squodon étremrvpeuwplue | daspec
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puissants qubébune invocation normale. Vous po
d®cl enche |l ors de certains types de contrain
dévaluer la contrainte ellméme avec de trop grand bénéfice

Char ger ¢ o mnuee faisrpar bceme,fparce que vousEtesr t comme un b
avec une seule action vous pouvez vous déplacer de deux zones et ensuite faire une attaque
physique.

Fauteur de trouble: quand votre aspedt6 ar r i ve pas déguduleestmer sa g

contraint pour faire de vous |l a cible doéune
de vos conséquences légéres plutdt que de recevoir un point Fate.
Effets déclenchés

Lorsque vous utilisez ce type de mécanisme, les prouesses adesi sedéclenchent
| orsqubdune condition sp®cifique survient dan

et ont wun effet sp®cifique. De telles proues
joueurs 7 agir doune ensenttdieecteament € @mportementc ar el |
gudell es portent en ell es.

Un ami dans chaque port lorsque vous arrivez dans une ville, vous pouvez déclarer
|l 6avoir d®) " visit®e auparavant et vous pouv
Passable (+2)5i vous réussissez, vous avez alors un afbatgqui vous doit une faveur,
mais rien de colteux 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 noisedorsque vous montrez a quel point vous étes
dangereux, faites un jet doélntimidation cont
russi ssez, cette personne ne vous attaquera
vous montrez agressif envellleeen premier. Si vous réussissez avec style, personne avec une
Volont® inf®rieure ™ votre niveau de r®ussit

Vif comme le vent: lorsque vous prenez la position de la tornade, faites un jet
d 6 At h| ®teiuserdifficutédassable (+2). Si vous réussissez, vous pouvez courir sur
des surfaces verticales et bondir sur des di
fin de votre prochain tour. Si vous réussissez avec style, ces bénéfices dimempisiele la
scene.

Vous avez probabl ement remargu® qudaucune d
|l orsque vous ®chouez ou faites ®galit®. Cbes
redout abl es, | eur s d®s av anédgaitg desraitdteevr ai ent | 6
| 6®qui valent dbébune r®ussite mai swualbrede un pri

mettre en place des répercussions appropriées.

Prouesses d'envergure

Si vous recherchez dans vos prouesses encor
consi d®rez | 6i d®e de prouesses dbébenvergure (¢
pourrait étre trois actions différentes avec la méme compétence, ou celatpousrdd ®t e ndr e
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 doéenvergur e donn emprxdecdeunpn@iesbes.nu s f i

Prouessescombinées

Sivous voulez offrir des prouesses particulierement puissantes, envisagez de grouper les
bénéfices de plusieurs prouesses pour obtenir un seul effet plus important. Par exemple, vous
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pourriez créerune prouess qui  fournit un effet monstrueux
combiner deux prouesses ensemble en une seule qui colterait deux points de restauration

(vous avez petétre reconnu la méthode utilisée pour définir les pouvoirs surnaturels dans

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

dans des | imites absurdes. Pensez ~ I|limiter
(par exemple ¢ tout | e monde nba aamedes quod”
permission et de sélection (« seuls les legg@Ous ont acces a ces prouesses »).

LE COUT DES PROUESSES

Dans leSystéme de base de Fateus avez trois prouesses gratuites, une restauration de
trois et vous pouvez wssesepdueun pojntude rgstadrationd e u x au
chaque. Cbest | e moyen par d®f auseuldoem.c het er
Chacun de ces composants (le nombre de prouesses de départ, la restauration de départ et le
colt de chaque prouesse supplénmesjtast 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 jouat, avoir également un impact sur les étapes.

Plus de prouesses signifient des PJ plus puissants. Un PJ avec plus de prouesses peut
mettre a profit de plus grands bonus sur ses jets, utiliser ses compétences plafonds plus
souvent et contourner les regldggpfrequemment. Cela va mener a des partiesguilos hors
du commun, voire m°me hom®riques. Si cbest ¢
néoubliez pas que donner plus de prouesses °~
donc des personnagekis complexes. Si vos joueurs ne sont pas habitués a une telle
complexité, cela peut ralentir le rythme de la partie et rendre les anogesexcitantes, ce
gui irait ° |l dencontre du but recherch®.

€ I 6inverse, donner mo irsparsomhagespiusosimpisgsérer,s a u X
mais aussi un peu moins capables. Ainsi un PJ avec une seule prouesse aura un seul « truc »
qubi l peut utiliser, sa griffe en quelque so
alors vos PJ auront des réles plus définis et plusumarg . Mais cela risque &
joueurs qui aiment avoir beaucoup de regles ou décevoir ceux qui aiment avoir des
personnages bons dans beaucoup de domaines. Les PJ seront toujours compétemasiguste
compétents.

Ajuster les prouessegie départ

Cbest |l a fa-on | a plus simple de donner aux
nombre a zéro signifie que les PJ commenceront sans aucune prouesse, et devront payer le
prix fort pour chague prouesse spspusl s veul en
codteuses, mais cela les rendra également plus importantes aux yeux des PJ. Ajuster dans
| 6autre direction (donner plus de prouesses
faire a propos de leurs personnages dés le départ, sans auc@etaccroit la puissance
de base des PJ, les rendant bien plus compétents dans une large gamme de taches, voire
incroyablement bons dans une ou deux précises. De plus, le prix des prouesses diminue, ce
gui encourage les joueurs a en prendre encore plus.

Vous devez garder ° | 6esprit |l es demandes d
prouesses de départ. Tous vos joueursisdnts dbéaccord avec des per sc
au d®part, ou bien plus compl exedtrepoug ®r er ?
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chaque pet it pasenviecde faiie des dizaines de&laoix avant de commencer a
jouer.

Ajuster la restaurationde départ

De ces trois options, ajuster | a restaurat:i
sur | 6®quj éuprparce quobelle affecte d-irectem
tend le jeu. Donner plus de points Fate a chague session veut dire que les joueurs pourront

r ®si ster plus souvent aux contrai ragpecs. et quo
Cela | eur donne plus de contr®*le sur | 06histo
complique le dosage des défis a leur proposer.

R®duire |l a restauration ~° | 0ef f edistare@mver se.
par ce gmoidsde goints ae Fate en main. lls devront accepter plus souvent les

contraintes et ils invoqueront | eurs aspects
plus sbéappuyer sur |l es invocationsqupratuites
déallonger |l a dur®e des grosses sc nes de <co

Ajuster le colt des prouesses

Que | es prouesses co%tent un point de rest a
la seule. Vous pouvez modifier ce réglage légérement en augmentant oureradirte
nombre de points de restauration que doit dépenser un joueur pour acheter une prouesse. Peut
étre que les prouesses codltent deux points de restauration, utpeaute qu 6un seul p
per met dbébacheter deux prouesses.

| exi st e d@eeuavec eeséglga cependant.Patitrje quodédun joueul
renoncer ~ un point de comp®tence afin dbdach
Bon (+3) a Passable (+2). Pdiite doitil renoncer a un aspect ou a consacrer un de ses
aspectsacetgr ouesse pour pouvoir | éacqu®rir. Devo
prouesse peut faire réfléchir les joueurs sur leurs prouesses, et mettre en place une limite sur
l e nombre de prouesses qubéils peuvent avoir.

Une autre facon de faire est de nenlbs prouesses gratuites ou vraiment bon marché, mais
de les construire avec un codt directement dans leur descriptiorétReqtie chaque
prouesse demande un point Fate pour étre utilisée, ou demande de cocher une case de stress,
oucolteune actom,u donne un coup de pouce ~ | 6advers
de codts différents requis pour utiliser une prouesse.

Gardez © | d6esprit que | es prouesses ont un
coltent de facopermanentein point Fatee n r ®d ui sant | a restauratic
dont on nbéba pas | a latitude de disposer comm

similaire. Si vous comptez changer le colt des prouesses, vous devriez également penser a
modifier les bénéfices ednus pour correspondre a ce qui a été « perdu ».

Entreles deux

La plupart des solutions vont demander dbéaj
®qui l i bre pour un groupe donn®. Et cbest tr
votregroupe de trouver ce qui va marcher pour vous.
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LE GRAND JEU

DONNEZ DANS LE DRAMATIQUE !

Parfois de petits changements suffisent, mais parfois cela ne suffit pas. Parfois vous avez
besoin doéune grande et profonde modification
vraiment les choses.

OPTIONS DE CREATION DE PERSONNAGES

Le systéme de créatiale personnages dysteme de base de Fatésente un style
particulier de création. Il offre beaucoup de liberté tout en structurant et guidant les joueurs
dans | a cr®ation doun gétreochepckexougne®uescimose del 61 nd i
moins aivert ou quelque chose de plus guidé.

Professions et races

Quicongue a déja joué a un JdR médidaatastique a au moins entendu parler de ces
concepts. Pour ceux qui ne sont pas sdrs de ce dont nous parlomsfession parfois
aussi nommeée classe, est constituée par un ensemble assez vaste de compétences et
déhabil et ®s qui d®r i vent doéun concept de per
occupation dans rdcédacnticesqeeveus élehaj e uv.oulshevenez,
votre peuple et quels sont vos talents naturels.

Le mot « race »

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

de race au sens ou nous entendons habituellement le mot ; nouspdrlans 't dbdéesp ce
Quand nous créons une race dans Fate, nous créons des régles pour gérer des étres autres
gudhumains. Nous ne g®rons pas une nationald@

Donc pourguoi utiliser le mot « race » ? Il est usuel dans le jeu de rdle. Les Isetmntsde

guoi i retourne parce quoéil appara’t dans d
immédiatement reconnu. Este | e mei | | eur mot ? Non. Mai s n
gui ait |l a m°me histoire dangshmaomtr guleroltldyestN
terme problématique.

Dans Fate, une profession est représentée par un ensemble de compétences rangées de
fa-on pyramidale. Certains emplacements rest
choisissez une profession, vous prenezag@rid pyramide correspondante. Remplissez les
blancs comme vous le souhaitez. Une profession comprend également quelques aspects ;

28



choisisseZzn au moins un, ou créen qui reste dans le méme esprit. Ne prenez pas plus de

deux aspects liés a votre prafem. Pour finir, une profession met a disposition une liste de
prouesses. Ce sont des prouesses spécifiques ; si vous étes un professionnel, vous y avez

acc s. Si ce nbest pas votre profession, vou

Unerae dans Fate est d®finie par un certain r
moins un, mais pas plus de deux. Comme pour les professions, vous pouvez aussi en inventer.
Votre race vous donne aussi acces a une compétence raciale et a ses particaiatéss (v
exemples edessous). Choisissez un emplacement vide de la pyramide pour votre compétence
raciale. Choisissez aussi une particularité qui indiquera comment vous allez utiliser votre
comp®t ence raciale. Vous pooummee zs Opirle nsdoraeg idsosa
prouesses.

Profession : guerrier

Aspects

Mercenaire aguerrj Chevalier du royaumegMa ~ t r e , Gabde solide\&téran
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

Hér aut dchaueroes gue vous prenez une conséquence physique légere| vous
pouvez a la place choisir de détruire votre armure ou votre bouclier, a la condition que
vous | outilisiez. Une fois | darmure ou |l e b
acquérir un nouveau.

Tordre les barreaux, soulever les hersesvous pouvez dépenser un point Fate pour
surmonter un obstacle physique, méme si aviez déja lancé les dés, dans la mesure pu vous
utilisez votre force brute.

Chasseur dcthagnenfasmgveus arrivez dans un lieu habité, vous pouvez
chercher du travail. En une heure vous trouvez un travail bien payé mais dangereux
trop dangereux mais pas bien payé. Si vous dépensez un point Fate, le boulot sera bien
payé sans étre trop dangereux.

Défenseurdesfaibles quand quel qubdun est attaqu® phy
pouvez d®penser un point Fate pour redirige]
déefendre a +1.
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Profession : Voleur
Aspects

Spécialiste des acquisitiongscrocrusé Membre de guildeCouteau dans la nuijt
Monte-enl 6 ai r

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
endroit caché, vous pouvez utiliser votre Discrétion pour attaquer. Si vous réussisse
obtenez un coup de pouce. Si vous réussissez avec style, vous pougegrireecoup de
pouce deux fois gratuitement.

Couverture : vous avez une identité de couverture. Déckleezhoisissez un concept
et une complication, puis choisissez une compétence dominante. Vous pouvez pren
cette identité de couverture avec si#lfismme nt de pr ®p ar ati on
Fate. Lorsque vous prenez cette identité, son concept et sa complication remplacent
votres, et vous pouvez utilis€romperiea la place de sa compétence dominante. Vous
perdez les bénéfices de votre catuee si elle est révélée. Vous devez alors prendre d
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 locausxconnaissent. Choisisse
un des effets : ils ont des informations sur un coup prometteur, ils vous fournissent 3
et a vos compagnons le gite et le couvert pour quelgues semaines, ou ils apportent
pour quelgue chose tout de suite mais yousriez étre redevable par la suite.

Pas une menace quand vous prenez cette prouesse, choisiesenperieou
Discrétion. Quand vous créez un avantage avec cette compétence pour vous faire p
pour quelquodéun dobaussi eileseaenfemis yost sefconoentrerg
sur dbéautres cibles tant que | 6aspect
| 6aspect dispara’t

un
7, VOUS
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S
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Race : Elfe
Aspects

Sagesse des siécjesle connais ces bois, A long terme Magie innée La perfection
entoute chose

Compétence raciale : Elfe

Vous pouvez utiliser votre compétence Elfe pour reconnaitre la faune et la flore, ti
votre chemin dans une for°t ou remarquer un
particularités suivantes. Vous poureenn c hoi sir ddédautres au|l prix
restauration.

Haute magie elfique: vous pouvez utiliser la compétence Elfe pour lancer des sorts en
relation avec | a nature ou |l a croissaft

Perfection dans la bataille: choisissez Combat ou Tir. Quand vous utilisez les armes
traditionnelles de votre peuple, vous pouvez utiliser la compétence Elfe a la place de celle
choisie.

Race : Orc
Aspects

Sang et gloirgLe monde craint la Horde« La douleu est pour les faibles pies
esprits me guideniGuerrier des sept clans

Compétence raciale : Orc

Vous pouvez utiliser votre compétence Orc pour résister a la douleur, demander de
| 6ai de aux esprits ou expl oi thedes partcularitds) f or c e
suivantes. Vous pourrez en choisir dbéautres

Rage de sang quand vous utilisez la compétence Orc pour créer un avantage lié a une
furie guerriere irrésistible, vous gagnez une invocatigpplémentaire 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
conséguence physiquemaure supplémentaire.

Raconterl dori gi ne

Raconter | 6origine consiste ° lancer |l a cr @
scenes ciblées sur chaque joueur. Avant de démarrer, un personnage sera défini par deux
choses: son concept et sa compétencarminte. La plupart des joueurs ont au moins une
vague idéedeog u 6 i | sjoueremais enhparfois un peu de mal a cerner les détails. Le
concept et la compétence dominante définissent donc un personnage de la fagon la plus large
possible, donnant ainsi un point de départ pour les courtes scenes qui raconteront son origine.

Qusnd vous jouez en racontant | 6éorigine, cel
gue | 6objectif est de d®&f inmedaresqandgwusétest | e p
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au ciur de | 6action, vous donneiedeschoikxkoueur d
pour son personnage.

Un personnage commence | 6histoire de son or

Choisir de nouvellescompétences

En racontant | 6origine, testez beaucoup de
dominantedupersoange jusqudé” un certain point, mai s
fois que | e joueur doit tester une comp®tenc
M®di ocre (+0), il peut | O6int®Qgrer ~ sa pyranm
personnage.

Choisir de nouveauxaspects
Placez le joueur dans des situations tres variées, nietieze a des défis trés divers.

Quand | e joueur sera en difficult ®, qguobi l au
suggéred u i un aspect. So0il s aisenpropre asgect,daisseal g ge st
I ui | 6i nvoquer une -l@ionipsintigatelat ui t ement et donn

Choisir de nouvellesprouesses
Vous pouvez suggeérer des prouesses au joueur de la méme fagcon que vous le faites pour

les aspects. Donndz u i guel quiede hoseomuiir d@&une -lgiituat.
faire quelgue chose quodéil souhaite faire. SO0
un point Fat e, | ai ssez | e joueur | 6utiliser

personnag dispose de trois prouesses gratuites et peut en choisir plus en réduisant sa
restauration, sauf si vous avez modifié cette régle bien sar.

Impliquer lesautres joueurs

Mettre en sc ne |l es origines doéun puewssonnag
peuvent interpréter les PNJ, ce que vous pouvez aussi leur suggérer si vous avez besoin de

guelqudun pour jouer un personnage en partic
propre personnage, quodils aeé.ent ou non jou®

Les autres joueurs peuvent aussi suggérer des aspects, mais seulement des aspects relatifs a
un lien entre les personnages. Si deux joueurs établissent un lien en racontant leur origine, les
deux d®f ini ssent un aspe dreéjoueur pogra gtilser guandaen p o i
sera son tour.

Terminer! > hi sleol t eri gi ne
Poursuivez | 6histoire jusqud”™ sa conclusion
de 15 " 20 minutes par origine. sohndgednlaee est d

seule session.

DES CONTRAINTES ANTICIPEES POUR CREER UNE AVENTURE

Si vous nbdbavez pas doéi d®e pour une aventure
aspects des PJYoici un truc ingénieux pour lancer une aventure et également aidagler
joueurs avec quelques points Fate supplémentaires.

Déabord, jetez un coup doéiil aux aspects de
Sivous en trouvez un qui semble étre une accroche intéressante, en particulier un aspect lié au
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monde et auwrganisations en jeu, informez le joueur que vous voulez utiliser son aspect pour
construire une aventure et offrkl un point Fate. La plupart des joueurs acceptent une telle
contrainte sans trop de n®goci@dxionez Mmnas U
paie un point Fate pour son refus. Cherchez simplement un autre aspect a contraindre.

Une fois que vous avez votre accroche,paglex ©~ v os joueurs. Sugg®r
et sollicitez des suggestions de la part des joueurs. Radezux des éléments qui
appara’tront dans | 6aventure et r®compensez
Les suggestions néont pas ° °tre forc®ment |
cas. Apres tout, sivous liez plusiearls pect s ° | 6aventure, vous po
contraindre plus tard !

Sivous tenez compte de suggestions qui ne sont pas basées sur des aspects, transformez
|l es en aspects. Ce seront des aspects de sit

Une fois que vas avez un bon point de départ, commencez a jouer ! Vous avez maintenant
une situation de départ tres liée aux personnages et des joueurs qui disposent de points Fate

suppl ®mentaires pour pouvoir briller et °tre
’4 -

ASPECT D’EVENEMENTS

Voi ci une astuce que vous pouvez utiliser p

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

sdbappuient sur | 6apport des joueurs.

Un a s p e c tent estoc@p@a demeux éléments : la liste des événements et un
aspect crescendo. llai st e d’' éstuhesaitmdechoses quivont se produire,

condui sant © | 6 as pasped crescerelcommeead®qui véPse pradeire © | 0
Silespersomges nodointerviennent pas. Un bon ®v®ner
et de son aspect crescendo.

Quand | 6aventure d®marre, -|leodmeas Il & hprsd miia re
| 6i ncident d®cl encheur, l e truc qui fait que
autres, |l es joueurs et vousspeueazjkba tantr g
sens, ensuite il disparait simplement.

D s que | 6histoire sugg re que |l es choses d
accal mie dans | a narrationeg. cO&eretz madiarstpercd n
quipput °tre invogu® ou contraint, et cbdest un

aussi longtemps que nécessaire. Accélérez les choses si les joueurs se dispersent ou ne se
sentent pas Vvraiment concer n®s. npgrbattisz pl us |

Si | 6aspect crescendo finit par °tre coch®,
Cela indigue généralement que les méchants sont sur le point de gagner, et que les joueurs ont
besoin déintensifier | eurs efforts !

Si vous no&éhwezomassles aspects au moment o¥%
cbest tr s bien ! Cela signifie simplement q
fantastiques et ont gagné haut la main. Si vous cochez tous les aspects et que les choses
tournentmal , cdéest tr s bien aussi I Ce qui sbesH
dans | 6histoire suivant e, et augmenter | es e

Voici un exemple:
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* Explosions et Feu !

* Une vague de meurtres

* Panique partout en ville

* Menace terroriste

*Troi s heures avant | dexpl osi on
* Un cratére fumant

NIVEAU DE PUISSANCE

Le Systeme de base de Fdtinit un niveau de puissance par défaut qui émule un certain
type ddactions. I est h®ropgue et orsient® a
suffisamment vulnérables pour étre 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 nbau de puissance ne convient pas a tous les jeux. Parfois, vous voulez
donner dans lpulp survitaminé ou le Noir dur, et les regles par défaut ne cadrent pas. Bien,
pas de probl me, vous nbdbavez qudé” faire quel

Compétences

Dans leSysteme dbase de Fatdes personnages disposent de dix compétences,
organisées en pyramide, allant de Moyen (+1) a Excellent (+4). Cela décrit des individus tres
compétents, tres bons dans un petit nombre de domaines et plutét doués dans plusieurs
domaines variés/ous 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 pemettez aux PJ de devenir trés bons, voire atteindre des niveaux surhumains,
dans un nombre restreint de domaines. Réduire ces deux variables aura tendance a rendre les
choses plus tendues. Moins de compétences signifie que les héros auront plus digéspécifi
mai s ne disposeront pas f or c ®#atemportantelJne ¢ o mp
plafond plus bas rendra les PJ moins compétents, ce qui est trés bien si vous voulez mettre en
scéne des gens communs.

La plupart des jeux augmententoudiment ces deux variables. A
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 versadifJd Plus
important, cela affecte la fréquence a 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 bigssiesque les contraintes seront
plus importantes, donc que les joueurs seront plus a la merci du MJ. La restauration joue
€galement sur le nombre de prouesses que le joueur pourra acheter, ce qui a un impact direct
sur la spécialisation, la spécificie¢ le talent.
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Prouesses

Il ndest pas surprenant que |l e fait de donn
puissants. Et inver sement, i nbest pas plus
faibles. Le nombre de prouesses affecte égaletaeestauration. 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 dispdes®J est de modifier le niveau de puissance des prouesses
ellesmémes. Dans I8ystéme de base de Fatee prouesse vaut 2 crans. Monter a 3 ou 4
crans signifie que chaque prouesse a plus dbo
importantes.

Stress

Le Systéme de base de Fate fixe les jauges de stress a 2 cases chacune, en les modifiant a
la hausse selon certaines compétences. Vous pouvez augmenter cela pour rendre les
personnages plus r®sistants siavVous gqodalee (¢
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 frequents. Moins de stggefiesdes combats vraiment
dangereux, ce qui implique que les joueurs vont réfléchir a deux fois avant de se battre. Cela

veut aussi dire quodoils devront envisager | es
horsjeu.

Aspects

Ajusteralahausseu ©~ | a baisse | e nombre dbéaspects
de puissance que les autres réglages possibles, mais cela a un impact sur la versatilité des
personnages. Plus doéaspects signifie 6geune | e
sortir, etvicev er sa. Cependant, soyez prudent quand
il y a dbéaspect s, moins i1ils sont iIimportants
utilis®s. R®duire | e nombpluspréporaeantentais selar end ¢
signifie aussi gue vous aurez ~ ®tendre | es

général, plus de sept aspects conduit a une inflation, et moins de trois appauvrit le personnage.

Vous devez aussi penseraajuster r est auration si vous touch
vous avez plein dbéaspects mais peu de restau
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Exemples

Voici quelques exemples de niveaux de puissance que vous pouvez utiliser pour vos jeux.

Noir dur

Aventure Pulp

Super héroique

Huit compétences
3 Moyennes (+1)
3 Passables (+2)
2 Bonnes (+3)

(équivaut a 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 a 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 a 50 points de
compétences)

Plafond Fantastique (+6)

Restauration 6

5 prouesses gratuites

Prouesse a 3 crans

Jauges de stress de 4
cases; les prouesses
peuventen donner plus

5 aspects

Ces tables de compétences de départ sont des suggestions, pensées avec les 18
compétences d8ysteme de base de Fatetéte. Si vous utilisez une liste de compétences
plus longue, le nombre de compétences de départ changerbsétmant ce qui précéde sous
cet éclairage, les 8 compétences du Noir dur couvrent 45% environ des compétences

di sponibles, celles de
100%.
Cbest un r ®gl age

| 6 Aventur e

Pul p

a ut onih comndeatsin RJ vamqusBit umant@ckes .

donnée, mais aussi combien de taches différentes un PJ pourra aborder.

36

envi

r

Ce



CIRCONSTANCES
PARTICULIERES

POURSUITES

Dans chaque r®cit ddéaventures, vous finirez
poncif du genre, et Fate est concu pour raconter des aventures. On veut des poursuites
excitantes. Ce nobéest pas dr!| egagneeenpmusgca un se
enl ve toute tension dramatique. Il y a deux
situation.

En utilisant les regles standards, vous pouvez simuler une poursuite par un défi (voir le
SRD duSystéme de base de Fpye98) . Cdest parfaitement adapt
vite résolue. Placez quelques obstacles pour ralentir les joueurs, etliessseziébrouiller.
S6ils r®ussissent ° passer suffisamment dobéob
la situation. Simple mais pas trés intéressant.

Si | 6opposition est act i SRDduSysemedebageldes de c
FatepagelOl) constitueront la base de la deuxieme option en apportant un peu de tension. La
compétition aura lieu entre degroupes pour éviter les jets de dés individuels. Le premier
groupe © obtenir 3 r®ussites gagne. Il sdenf
conséquences que cela implique: se faire attraper déclenche souvent un conflit.

Lesreglesdecop®t it i on fonctionnent plut!t bien.
avec un groupe de taille raisonnable. Et parfois, vous avez envie de mettre encore plus de
tension dramatique dans votre poursuite. La troisieme alternative, un hybride erggeles
de compétition et de conflit, est la jauge de poursuite.

On commence par définir la jauge de poursuite. Elle donnera le tempo de votre scene. 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 scéne, et le point de départ déterminera la difficulté de
la poursuite.

La premiére décision concerne le temps que vous voulez consacrer a la scéne de poursuite.
Pour une scéne de longueur moyenne, on se base sur undgadl@eases. Si vous souhaitez

raccourcir la jauge, ilestpetitt r e pr ®f ®r abl e doéutiliser |l es r
cherchez une poursuite plus longue et plus compliquée, ajoutez des cases. Une poursuite de

14 cases sera | 0 ®essdn enm eaursuitamea 8w 20 caded vonse
occupera une session enti re. Vous nbéirez vr

joueurs finissent par sbéennuyer.
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D®ci der du nombre de cases coch®esetdes d®par
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 méme esprit, vous pouvez lelitefalai fuite en cochant moins de
cases. Il est pr ®f ®rable doé®viter de rendre
poursuivants. De fagon générale, si la poursuite est trop simple, autant utiliser les regles de
compétition.

Une fois la auge définie, déterminez qui commence. Vous pouvez décider en fonction de
la situation ou des scores de compétences. Chaque groupe joue a tour de rdle, donc celui qui
commence a un léger avantage, voila tout.

Chaque tour, chaque groupe fait un jet de atemce pour tenter de remplir ou de vider la
jauge de poursuite. | sbagit de surmonter s
vraisembl abl ement une opposition active de |
de tout es s or tessantsidldssontvaides et ipveniives. liea tes®de
Conduite pour | es poursuites en v®hicules pe
trafic. Les tests dOAt hl ®t i sme pour | es pour
personnages grimpent,ugant de toit en toit et courent en prenant des risques. Vous pouvez
utiliserTromperiep ur tr omper | 6adversaire, Combat pou
Remarquer pour anticiper et éviter les dangers alors que votre adversaire se retrouve coince,
Physique par mettre des obstacles sur la route de vos poursuivants. Si un joueur trouve une
bonne 1 d®e, vous devriez | 6autoriser.

Le résultat du jet de dés détermine ce qui se passe au niveau de la jauge.

1 Sivous échouez, votre adversaire choisit soit de gagnevumde pouce contre
vous, soit de d®placer |l a jauge doéune ca

T En cas dé®galit®, vous pouvez choisir de
avantage. Mais si vous le faites, votre adversaire obtient un bonus de +1 sur son jet.

Sivousréd ssi ssez, vous d®placez |l a jauge dou

9 Sivous réussissez avec style, vous pouvez soit déplacer la jauge de deux cases a
votre avantage, soit d®placer |l a jauge d
de pouce contre votre adsaire sur le prochain jet.

Chaque groupe agit ° tour de rtle. Faites e
commun durant la poursuite. Maintenez la pression avec de belles descriptions détaillées pour
chaque action et son résultat. Quand un despes a vidé ou remplit la jauge, la poursuite est
termin®e. Quelquodun est captur®, ou sbdbest ®c

CONFLIT SOCIAL

Les compétences sociales Systeme de base de F@mpathie, Intimidation, Sociabilité
Tromperig donnent déja plusieurs pistes poupm@gher les conflits sociaux. Mais votre
groupe peut aussi nmotvatiohed teinstntdspaundormer auk PJme d e
plus doéopportunit®s doéinteractions sociales

Motivations etinstincts

La logique sociale de chaque PNJ, méme 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 élédstifation : Protéger ses étudiants de tout

dange) en fai sant en sorte que | es Rgincndint err
Ref user | 0)aloue testatigeue proBuire un changement demandera aux PJ, soit
de modi fier | a motivation du feMNdtseraplosien de | e

adéquation avec sa motivation.

Vous remarquerez pe@étre que la plupart des motivations sont aussi des aspects de situation
qui peuvent étre invoqués ou contraints en dépensant un point Fate.

Souvenezvous de la régle de Bronze!

Découvrir et modifier les motivations

Bien sar, les motivations sont parfois difficiles & déterminer. Alors que certains PNJ
annoncent <c¢lairement pourquoi ils sOopposent
plupart des gens ne courent pas dans &sisdns 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 (Intichation), voire méme prétendre étre une personne de confiance
(Tromperig.

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 conclusiongromperig. Par exemple, un homme de main loydbfivation :

Suivre les ordres du patrgrinstinct : Tuer les PJ pourrait étre suffisamment segen
étant bien menacé (Intimidation) pour que sa motivation deviSaoneer ma peau

Modifier les instincts

Pluttt que doéinfluencer | es motivations des
situations qui requi r enguil ésautgtge nrteinotn g undnmu@nd ii
différent pourrait mieux servir les intéréts des motivations initiales. Par exemple, les PJ
pourraient mettre |l e feu (I ntimidation) dans
(Motivation : Fai ristoir¢) ourssayerde convanérd ledhef duaartsl h
de se défaire de la drogue a bas prix (Sociabilité) sur la promesse que le volume des futurs
arrivages va compenser la perftéofivation : Faire un paquet de fri§. Ces tentatives de
modi f i er eslP8ldva fite charger undPNJmginct : Faire partir les PJen
Instinct : Eteindre le feu !ou bien ddnstinct : Vendre la drogue au prix du marchén
Instinct : Vendre la drogue a bas priXAu final, ces interactions sociales se basent sur
| 6 a petdestPdiadvendre un nouvel instinct qui servira mieux les motivations originales
plutét que de changer completement ces motivations.

Défis, compétitions et conflits
Pour la plupart des tentatives de modification des motivations ou des instincts dessPNJ, |
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 regles de compétition (essayer de convaincre un juge de neypasger gquel qu

en prison avant qubéil nbappelle | e cas suiva
et éprouvante entre des syndicats et des représentants de la direction). Les joueurs devraient
®gal ement garder 7 slortdes points forts gt des faiblesses danséeprp o s a

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 @ téunion secretd fomperiepour modifier son instinct) que de le
convaincre de laisser tomber son patron (Sociabilité pour modifier sa motivation).

Michael Romero et Amarika Davis sont deux enquéteurs de la brigade criminelle

de Los Angeles. Leuraffar concerne | e meurtre doéun ri
Bentl ey. Apr s enqu°te, iI'l's d®couvrent g
Sandra Orastin. Pourtant, quand ils se p
gardes du corps | es e sgtidndnstact .dEmpépherdes ®d e r

flics ddédarrfter mon patron

Sachant qudune confrontation physique off
s0O®chapper, Amari ka essaie de n®gocier p
par | dintimider pouaéera®avantagenvea Ssa mot i v at
Intimidation). Elle a Intimidation a Bon (+3) et obtient aux dés un résultat Bon

(+3), ce qui porte le total a Fantastique (+6). Le garde du corps, un PNJ anonyme

avec ure Tromperiemoyeme (+1) et un jet de dés correct (+2) ne peut
sdemp°cher de r®v®l er sa motivation il
patron se faire arr °t éMotivatidneCondérvern®rn | e d o |
travail avec deux invocations gratuites, puisque Amarika réussit avec style.

Amarika lui demande pourquoi il veut protéger un tueur et le garde crache

guel que chose ° propos de faire son trav:
pas.
Mi chael saute sur | daspect d®couvert par
modi fi er | 0i n sggédreguetsiledgardeyeutrgdraer sonlemplos, il

.o

[
devrait aide | arrestation dédOrastin |
certainement perdre son emploi soil se f

Michael a une compétence Sociabilité (+3) ptuforte 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 sumMotivation : Conserver mon travajpour obtenirun

résultat Formidable (+5). Le garde, avec une Volonté Passable (+2), fait un jet de
dés Atroce §2) et Michael le convainc que coopérer avec la police est la
meilleure facon de remplir sa motivation. Michael gagne un coup de pouce
supplémentaireConduitpar les gardesgrace a sa réussite avec style.
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OUTILS PERSONNALISES

STRESS

Les cases de stress ont un but et une utilisation trés précis &ys¢dme de base de Fate
mais ce nodoest pas |l a seule fa-on de faire. V

Casesaunrag: chaque case de stress nobdabsorbe qu
Vvous pouvez en cocher autant que vous voulez. Avec cette option, les personnages sont
nettement plus vulnérables.

Cochezen deux: cochez jusquédé”™ deux cases ~ la foli
les dégats par autant de rangs. Avec cette option, les personnages sont nettement plus
r ®si stant s. Un personnage avec cing cases de

une scéne sans recourir aux conséquences.

Par paliers: le stress disparait graduellement plutét que tout a la fois. Au lieu de libérer
une case de stress automatiquement a la fin de la scene,-&dfatenchez la case
immédiatement a sa gauche (seakiste).

Bonus uniqguement: | es personnages nbéont pas de casc¢
compétences Physique et Volonté en donnent en bonus. Cela rend les personnages plus
vulnérables et accentue les conséquences.

Effort supplémentaire : cochez volontairement une case
obtenir un bonus a un jet. Le bonus est égal a 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 | 6utilisation des points Fate.
celles cidessus, elle devient un peu plus viable.

Pasdestress | es personnages nbéont pas de cases
Volonté donnent une oséquence légére pour un niveau Bon (+3) et deux pour un niveau
Excellent (+4). Cbest | 6option | a plus dange
en une conséquence et a un impact narratif. Mais cela peut potentiellement signifier que le
nombre® aspects en jeu devient ing®rabl e.
CONSEQUENCES

Comme le stress, les conséquences peuvent jouer plusieurs réles selon votre jeu, en plus de
l 6utilisation p &ysterde®l¢ masetde Fdt®cr it e dans | e

Effortextréme: ~ noéi mpor t e qwervolontabemennacceptevumed S p o u
conséguence pour obtenir un bonus égal a son niveau, +2 pour une conséquence légere, +4
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pour une mod®r ®e et +6 pour une grave. Cette
mai s aussi pour | e seffopg supprementairgisdéssus.c o mme pour |

Conséquences de groupeau lieu de suivre individuellement les PNJ principaux et
secondaires, ces derniers partagentréaservede conséquences. Cela vous donne la
possibilité de « sacrifier » un PNJ secondaire toutdetse pour quoéun PNJ pri
véritable défi plus tard. Pour deux PNJ secondaires prévus dans le scénario, ajoutez deux
conséquences légeres et une modérée dans la réserve, avec un maximum de trois
conséguences modérées. Pour chaque PNJ pringqnegeaune conséquence légere, une
modérée et une grave a la réserve. Si un PNJ principal ou secondaire concede une victoire,
basez la concession sur le nombre total de conséquences utilisées au cours de la scéne par le
PNJ qui concede.

Les antagonistes dyeu de supeeh ®r os de Wi | | font tous pa
organisation terroriste appelée CHIMERE. Minotaure et Scylla sont deux PNJ

principaux, Cerbére, Talos et Cerastes sont des PNJ secondaires. Cela donne une
réserve de conséquences de quatre légeres, troisatérées et deux graves pour

| 6ensembl e.

Dans une des premieres scenes, les PJ affrontent Cerbére, Talos et Minotaure.

Au cours du combat, Cerbére et Minotaure utilisent chacun une conséquence

légéere, puis Cerbére est mis hors de combat, Talos concede ehbtaure

parvient ° sO0®chapper. Wi | | aurait pu che

garder Cerb re et Minotaure en combat, m:
scenes suivantes. De plus, il obtient un point Fate pour la concession de Talos, et
unse u | pui sque Talos ndéa pas utilis® de cc
Au moment o% | a bataille finale commence,
|égére, une modérée et deux graves pour Scylla, Minotaure et Cerastes, les trois
PNJ pr®sents dans | a s amette leursarifamess qudi | s

machinations a exécution.

Conséquences collatéralesen plus de leurs conséquences habituelles, les joueurs
peuvent utiliser trois conséguences communes, une pour chaque sévérité. Elles représentent
|l es d®gO©ts sun Héenvuwehhemenbmpl iBadauds ons de
blessé®u Hystérie antimutant Les joueurs peuvent les utiliser efficacement pour rediriger
des dégats vers le monde qui les entoure.ddneéguence collatéraldisparait comme une
conséquence uslle, en utilisant une action de surmonter un obstacle avec la compétence
appropriée, mais avec deux aménagements. En premier lieu, cela doit étre fait au cours de la
sc ne 0% |l a cons®quence appara’t. En second
suffisamment bon elle disparait immédiatement. Cette option fonctionne bien avec les genres,
comme les supdnéros, ou les PJ sont susceptibles de se préoccuper grandement du monde
qui les entoure.
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Utiliser des zones di v,iersdenndnbaaxpersoenagespyampts i q u e
des scores ®l ev®s en At hl ®t i sme et Physiqgue
guelques idées pour faire des zones un élément passionnant de vos parties.

Se déplacer entre les zones

Dans les parties avec$aal de zones, vous voudrez pétre permettre aux personnages
de sacrifier leur tour pour traverser un nombre de zones égal a leur Athlétisme ou 6ter un

nombre doéobstacles physiques ®gal ~ | eur Phy
étrerap des et forts, mais |l ancer | es d®s nobdest
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 stadepour représenter la difficulté de traverser un terrain de football rapidement, elles
peuvent étre utilisées pour découper de petites surfaces de fagon intéressante. Par exemple, un
combat sur un navire peut avoir lieu dans des cabines étroites qunbhiligallié a traverser
plusieurs zones pour porter secours a un ami en danger. En obligeant les joueurs a choisir
entre se déplacer ou porter secours de loin, les zones peuvent ajouter de la tension dramatique
a un combat ordinaire.

Aspects de zone dangeuse

Les zones peuvent également créer de la tension dramatique en restreignant les
mouvements et en contenant des dangers que les personnages devront surmonter. Par

exempl e, une zone doéun c¢ hakFapenmewminduait ai | Il e pou
n®cessitant des jets doO6At hl ®t i sme pour trave
peuvent aussi di spara’tre apr s un nombre de
bateaux en train de couler, les portes qui se ferment poussent les persarsemagéplacer

rapidement alors que | e champ de bataille ch

chance de forcer les PNJ dans ces zones a composer également avec les menaces.
Zones mentales ou sociales

Tous les conflits ne se produisent pas damsdade physique. Les personnages de Fate
sont parfois plongés dans des conflits sociaux ou mentaux qui peuvent étre dépeints de fagon
intéressante. Par exemple, un chirurgien psychigue pourra trouver son chemin dans les réves

de son patient bloqué pardes pect s de situation quéil devr a
doEmpat hie et délnvestigation. Les zones pou
patient dobébacc®der ~ des souvenirs anciens. C

le PJ @vra vaincre pour aider le patient a surmonter son passé. De la méme fagon, 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 populaisgdtance,

ces zones mentales et sociales servent a contraindre les joueurs, les conduisant a des conflits
en limitant leurs mouvements.
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RESTAURATION

Si vous souhaitez d®velopper | 6®volution de
consacrer unsceéne pour gérer leur restauration, en ajoutant du drame entre les scénes
déoactions effr ®n®es. Les sc nes de restaurat

Flashbacks: © c¢chaque fois que cela a un sens, un
déclenche une scene fl@gshbackAvec | 6ai de du groupe, | e joue
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: a la discrétion du MJ, le groupe de personnage prend du recul pour se
reposer et récupérer, se sépare pour vaquer a leurs propres occupations et recentrer leurs
énergies. Ce sont des scénes idéales du point de vue du MJ pour introduire de nouveau PNJ
dns | 0histoire.

Réflexion : un joueur lance une scene de réflexion et les autres lui posent des questions qui
vont r®v®ler des informations int®ressantes
parfait pour des | eux vprtueiestiraldta.ct i on 0% | e t

Ces sc nes peuvent offrir aux PJ des points
pour garder le rythme ou pour remplacer completement la restauration de début de session.
Soyez | ibre doéut il i s e cenesuedepesmetireamejaqueursdenest yp e
utiliser toutes.

MODIFIER L’UNIVERS: LES GRANDS CHANGEMENTS

Méme si les personnages de Fate sont toujours les protagonistes, les joueurs décident
parfois qudil s veuméame tommondtiofeslse rr u edsu nd dvuerres M iul
rongée par la criminalité ou renforcer des fortifications avant de futurs assauts.

Découvrir les problemes avant de les résoudre

Tout dbébabord, |l es joueurs doivent rassembl e
boulot. Peutétre ks personnages fereintl s appel ~ | eur profire expae
pas le plus gros dealer de la ville? », ou fire vontils utiliser les compétences Relations,
Investigations ou Erudition pour découvrir de vieilles alliances ou des fafiésade toute
fa-on, |l e groupe daegpact s nmitraprasemest fepmEems ®r i e
existant.

Pour nettoyer les rues, le groupe pourrait lister :
1 dealers de rue

passeurs

finances occultes

flics corrompus

chef de |l a p mgre, Marty OO6Ban
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Episodepar épisode

Pour chaque aspect dounivers que | e groupe
dés contre la difficulté appropriée pour résoudre le probleme. Par exemple, arréter tous les
Trafiquants danslesrued e mandera aux joueurs doéoutiliser

mobiliser les forces de police, ou des jets de Physique pour capturer les méchamsnesx

Alors que les personnages peuvent invoquer leurs aspects, le MJ peut offrir des points Fate
pournvoquer | es aspects de | 6univers et compl:i
exemple, leslics corrompus

Pour chaque jet, utilisez | e r®sultat pour
situation, comme dans un épisode télé, qui reflelmnteerde dés. Sur un jet raté, Pgalers
de rueont 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 fagon, si les personnages
résolvent la suation, transformez un aspect de situation en quelque chose de positif, par
exempleDealers de rualeviendraDes rues plus sires

Une fois qubéils ont commenc® ~ progresser,
dounivers r ®s ol u slachaié, plss leur bailotaevianhfackeent dans

Nous avons besoind 8 mantage !
Si jouer au jour le jour les changements nécessaires pour réformer le systéme judiciaire ou
fortifier un chateau vous ne vous intéresse pas, vous pouvez plutét monter lesgeegres

personnages ~ la mani re doéun film. D®finiss
qui représentent le temps et les ressources a la disposition des personnages pour résoudre la
situation avant que | 06histoire ne reprenne d
Pour chaque jet de d®s, |l es personnages ten
compétences appropriées. Les personnages peuvent travailler ensemble ou ils peuvent se
séparer pour résoudre plusieurs problemes de front. Dans cette manieéredde mi er | 6 uni
racontez |les succ s du groupe ©~ |l a fa-on dobéu
groupe réussit ou échoue a faire évoluer la situation.
AUTRES DES

Vous nbavez pas de d®s Fate ou deanativesr t es Fa
pour ne pas étre en reste.

D6-D6

Prenez deux d®s ~ six faces de diff®rentes
dé négatif. A chaque lancer, soustrayez le dé négatif au dé positif pour obtenir un résultat

entreiS5et+5.lesloubl es seront toujours un z®ro. Cbobe
d®s Fat e, | 6®t endue est plus grande, mai s c©O

Reliez lespoints

Cette technigue a ® ® vue |l a premi re fois
Walton. Vous pouez faire une recherche pour des explications completes. Suivez le lien qui
meéne &sinisterforces.com

€ | 6aide dbébun marqueur permanent et quelgue
créer vos propres dés Fate en reliant les points. Les fat&sdeeennent les faces, les
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faces 4 et 6 deviennent les faeset les faces 5 et 1 deviennent les facesVous devez

dessiner a main levée pour la face 1. Dés Fate artisanawd! Ta

XIN
0o X

Si les tables ne vowdgrangent pas, ou si vous avez une bonne mémoire, vous pouvez

utiliser trois dés a six faces.

3 4 56 78 9-12 1314 15-16 17 18
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
4D6
Celuic i donne | e moi ns -étnepasla plds intuitthdancez qeate n 6 e s t
dés a six faces et considérez les 1 et 2 commdées 3 et 4 comm@ et les 5 et 6 comme
+ .
>
ECHELLE

Si vous vous attendez a ce que les thémes et les enjeux eigeuatpnduisent a des
conflits entre entités de tailles différentes, dragon contre chevalier, soldat contre station

Spatiale ou stait p

cObest
Dans

un

contre
probabl e mentctiomi eux

premier

mul t i

t emp

national e
de

®t abl i

S,

par

passer

sSez

exempl e,
cette se
l e nombr e

devraient étre suffisantes. Ce que ces degrés représentent va dépendre de la nature de
res

| Buni ver s
grandes

dans des conflits.

Le

et des
et plus
j eu de Mi

di ff®rentes
(plusieurs villes), Etendutfutes les villes).

Quan
j eu.

d

Pour

deux

importante des entités:

T +1

au

chaque

k e
poss déocdl fcanfinég a udesvile), Régiordld ®c h e | |

hist

sur

entit®s e

oi

nt

r

degr ® d

j eau+1dad jatidd defensee

es

e
e

pui ssantes

nt

par i

uttes

en

entre

confl

it

g u e rsweschoseppus s ez r
ncr ®ment

dan

SoCi ¢

dune

di f fuBesdeoxcaelaplua pp!l i g

1 +2 crans de dégats sur une attaque réossige réduction des dégats de 2

La fagon 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

| & A s s oBienvailtantezles Vagabonds Célestes (échelle : Régional), le Gang

va passer un moment difficile, en terme de ressources et de personnes, contre

| 8 As s o c i amnancéenll estrasanxabld de donner un bonus de +1 sur les

jets d®f ensifs en Combat de | 8Associati ol

Bien sdr, si le conflit concerne des entités de taille ou échelle équivalentes, les effets ne
sbappliquent pas. Cel a mninkgales er vi ent que si I

L’ échel |l e e nlLatplapart desgchoses dahsrvatre univers auront un niveau
do®chell e bas® sur ce quoelles sont, et |l e b
exempl e. Mais vous pouvez | aisser aux joueur
personnage, delesir possessions ou de | eurs avoirs com
cohérent avec leur concept.

ACOLYTES ET ALLIES

Les joueurs peuvent choisir ° |l a fois des a
di ff®r encier un ®t ocandnea ndtd asgeernvtist eeunrt rdad unnBes epsect
guelques moyens pour distingueragolytequi t ravail |l e ®talliési t ement
entra" " n®s qudils peuvent appeler dans des <co

Permissions et collts

Bien que les acolytes atd alliés s@nt tous deux des extras (v&ixtras pagel86du
SRD duSysteme de base de Bates acolytes tendent a étre débloqués au travers de relations
personnelles et les alliés tendent a provenir de permidsiansleur origined 6 or gani s at i o

ou de ressources. Par exempl eAmip®SthedulDoc k Hol m
Watsonpour ajouter Watson en t antEmployéuade® | yt e, e
irréguliers de Baker Stregp e r met ddajouter | es i mMndmhlurtaldlies

comme espions et coursiers. Il en est de méme pour les codts, les acolytes tendent a imposer

un co(t social et relationnel aux personnages, en leur demandant de contribuer a des causes
importantes ou de les aider an cas de besoin, alors qalédsgequierent habituellement un
paiement direct, des faveurs ou doébautres res

Jauge de stress ebonséquences

Une facon intéressante pour différencier les acolytes des alliés est la jauge de stress et les
conséquences durant les conflits. Leslges sont comme des personnages secondaires,
donnezleur une jauge de stress limitée, une conséquence légére (eétigemodérée) et une
extréme qui peut modifier la feuille du personnage a un moment dramatique.

Les alliés, en revanche, sont habitelent des personnages anonymes qui ont une case de

stress pour chaque membre de | 6®qui pe. Le st
combat plutét que de leur infliger des conséquences qui durent sur plusieurs scenes. Cette
distinctionrendpls di fficile | e fait de se d®barrasse

attaque, mais rend les acolytes plus flexibles et résistants face a des situations variées,
physigues ou sociales, au cours desquels ils peuvent utiliser leurs conséquences geuar proté
les PJ.
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Alliés permanents,alliés temporaires

Les acolytes sont pratiguement toujours une partie permanente de la feuille de personnage,
mais les alliés peuvent étre temporaires, selon les besoins du PJ. Par exemple, un officier du
renseignement poureav o i r Hndogépar L REdéraugour pouvoir appeler a volonté
un groupe doéoagents f®dAd®raux au prix dobéun poi
qgubdun t el personnage puisse renoncer ~ des a
avantage pour une scéne en utilisant Relations ou Ressources. Bien s(r, les alliés permanents
devraient étre beaucoup plus puissants, avec plus de cases de stress, des aspects et des
prouesses supplémentaires, que les alliés temporaires qui sont a peirena de faibles
shires anonymes.

RICHESSE
L6i mportance de | 6argent dans un jeu d®pend
une comp®t ence Ressources, mai s pour | es gen

souvent une motivation import comme le cyberpunk ou le dungesawling fantastique,
vous pourriez vouloir quelque chose doéun pet

Jauge de richesse

Une des alternatives consiste en une nouvelle jauge de strestesse Quand vous
tentez quelque chose queut étre facilité par une dépense de liquide, vous pouvez cocher une
case de richesse pour obtenir un bonus a votre jet (voir la vaEHotesupplémentairpage
41).

Par exempl e, S i vous discutez |l e muix ddun
Intimidation si vous vous comportez en imbécile, et que vous échouez, vous pourriez cocher
une case de richesse parce que vous payez trop cher. Gairpedtes/ous en train de mettre
au point un casse et vous ratez votre jet de Cambriolage ? Gowhease de richesse pour
vous offrir | 6®qui pement hors de prix dont v
néarrivez pas ~ trouver | 6assasé&requeapaher vous
une case de richesse rafraichirait la mémoire danformateurs. Et ainsi de suite.

En dbéautres ter mes, il sbébagit de r®ussir au
de | 6argent

Richesse de départ

Cela varie selon votre jeu, les PJ simtles 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 chague aspect suggérant un train
de vie confortable, jusqudé”™ un maxi mum de 3

Gagner de larichesse

Les cases coch®es de | a jauge de-ménmes.hesse n
Vous ne pouvez décocher des cases que si vous récupérez plus de butin : or, crédits, troc, ou
tout ce qui fait off i cenegdaitderighessetvoud autoriseay ot r e
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 | a p

Ce ne sont pas des richessgifisantes pour faire la différence. Par exemple, vous avez
acquis 3 richesses. Vous pouvez décocher la premiere, la deuxiéme ou la troisieme case, si
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| une doéentre elles est coch®e, ou | es deux
guatrieme, si vos étes assez chanceux pour en avoir une.

Leseulmoyendgagnerd es cases dans |l a jauge de riche:
changeant un aspect existant pour un autre qui suggere votre nouvelle richesse.

REGLES ALTERNATIVES POUR LES ARMES ET ARMURES

Par d®faut, |l es armes et | es armures dans F
abstraits et ne font que donner de |l a coul eu
guel qudun avec Tir, mai s ne efraiptl ursi ednd i dnfpaourttre

armes et armures, le chapiffgtrasdu Systéme de base de F§pagel91 du SRD présente
des régles de niveaux des armes et armures. Si-cellessont pas a votre go(Qt, voici
guelques alternatives supplémentaires.

Seuils de dééats plancher et plafond

Dans leSysteme de base de Fdes armes somtangereusesi vous utilisez les regles du
chapitreExtras Un épéiste relativement novice qui réussit a toucher avec une arme a deux
mai ns peut couper un forb cemge peat@treefeayaxt. Zelans trop
conduit © un jeu sombre et meurtrier. Si ce
des niveaux qui sont moins mortels tout en a

Quand vous utilisez ces regles, la valeur dese&rdébute toujours a 1 et croit. Mais elle
peut aller plus haut (disons 5 ou 6 pour les armes les plus meurtrieres). Au lieu de simplement
ajouter |l a valeur de | 6arme aux crans g®n®r ®
nombreminimumde crans deégats que vous pouvez infliger avec cette arme. Par exemple,
une ®p®e | ongue avec ar me: 3 fera 3 crans de
votre attaque avec 1, 2 ou 3 crans:-dgla, vous utilisez le nombre de crans de succes et
ignorezsimp e ment | a valeur de | 6ar me.

Les valeurs doéarmure font maximondecransae r e,
d®g®©®t s gue vous recevez. Les valeurs dbéar mur
leégere) et 1 (pour les plates les plus lourdes oarlesires tactiles motorisées les plus

moder nes) . Cependant , on fait une exception
l a valeur de | 6Ar mur entégrditddeadégas g u ant ®ussitgav
Les val eur saldémtr mnuure Ipag®Eedlaesrignddaremegue (¢
attaque avec une arme 5 un adversaire avec une armure 3 ne pourra infliger que 3 points de
stress au maximum, © moins qubdil ne r ®uUussiss

Aspects dbdarme et doéarmure

Précédemment dags livre (pagel2), nous vous disions que vous pouviez modéliser les
équipements importants par des aspects. Cela fonctionne pour la plupart des équipements,

mai s certains joueurs ont encore envie doboall
Cate modification de r gle est pr®vue pour s
raison pour gque ne puissiez pas | 6utiliser e
armes et armures sont des aempoBtpass et que | es

Les armes sont catégoriséedégere standard, etlourde. Une arme légére peut étre 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 plutdt un fusil & pompe, un fusil dsipréou une épée a
deux mains.

Quand vous réussissez une attague avec une arme, vous pouvez faire une invocation
sp®ci al e. Cela co%te un point Fate comme doh
de +2 et ne vous permet pas de relancer les dégvanche, vous pouvez obliger votre
adversaire a prendre une conséquence au lieu de cocher des cases de stress. Une arme légere
inflige une conséquence légeére, une arme standard une conséquence modérée et une arme

lourde une conséquence grave. Sivoussés i ssez avec styl e, aggrav
niveau, de légere a modérée, de modérée a grave, de grave a extréme, ou hors de combat (au
choixdedawvictimed u d®f enseur ) . Si | 6empl acement de |

infligez le niveau de conséquence suivant.

Cette invocation spéciale agit aussi en quelque sorte comme une contrainte. Quand vous
i nvoquez un aspect doéoarpeidé Eatee faoodone wad
prend le point Fate, il souffre de la conséquence. |l fuseret vous payer un point Fate
pour ne pas subir la conséquence infligée, mais il prendra alors les dégats normalement
infligés.

Les aspect s dedadm@menfaconeégérey mayenne et lourde, et offrent aussi
des invocations spéciales. Vous pouvez invoquer une armure légére pour absorber une
conséquence légere : vous ne prenez pas les dégats infligés ni ne subissez la conséquence. Les
armures moyenmgeabsorbent une conséquence modérée. Les armures lourdes peuvent
absorber une conséquence grave, ou toute combinaison de deux conséquences légeres ou
modérées. Vous pouvez utiliser votre armure pour absorber des conséquedwlasiaueur

limite, maissvous | e faites, | 6aspect ddéar mure chan
qgubell e est endommag®e et ne peut plus absor
gui aura un prix et prendra du t emamureeent r e
|l © 0% vous | 6amenez.

Désrougeset bleus

Sivous 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 a la

pl ace des neitv edabuaxr nduoraer. meNous utilisons | es t ¢
fins pratigues. Vous pouvez utiliser dbéautre
chose.

Le rouge pour les armes plus votre arme a de rouge, plus elle est grosse et/ou
meurtriere. Une arme rouge:1 peut étre une dague, des griffes de gobelin ou un pistolet de
petit calibre, alors qubéune arme rouge: 4 est
fusil ° pompe dbéassaut

Quand vous attaquez, pour chague point rouge, em@plun dé Fate par un dé Fate rouge.
Sivotre attague est une égalité ou mieux, chaque dé rouge [+] augmente les dégats de +1
cran.

Le bleu pour les armures: Plus votre armure a de bleu, plus elle protege. Les armures
légeres, comme le cuir bouilli ouslourrures 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 do®gal it @bleuit]abdsoridecuh @an de déghtss qu e d

Parce que vous lancez toujours quatre dés Fate, le nombre maximum de bleu ou de rouge
reste quatre.

50



Pour aller encore plus loin, vous pouvez attribuer des points bleus aux armes défensives
comme le baton ou la main gzhe, et des points rouges offensifs aux armures, comme
| 6ar mure de plates h®ri ss®es de m®chantes pi

pouvez aussi cr®er des prouesses qui vVous pe
guand vousvoud ®f ende z, par exempl e, un ma ' tre dbar
bouclier magique enflammeé.

-
ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Les actions suppl ®ment ai rysémea dedbgspdeiFael s sent
bien que cette regle apparaissait dans lesoresgirécédentes de Fate. Nous avons ce choix
pour deux raisons. Déabor d, nous pensons qubo
des pénalités, et les actions supplémentaires imposent une pénalité. Ensuite, les actions
supplémentaires sont la pofaire 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 | e concept nodest
utiliserlesact/fs suppl ®ment aires, vous pouvez simpl e
apparaissent dans les précédentes versions de Fate : faire une action qui vous distrait de votre
principale action impose une pénalitéidea cette action principale. La plupart ds eetions
sont des actions libres dans Fate. Nous vous laissons juger quelles actions libres sont des
actions supplémentaires.

Si vous cherchez quelques choses qui soit p
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 qQquoi que ce
action supplémentaire, vous créez un coup de poisteait, Vision obscurcieou Visée
tremblante qui durera jusgqubdau d®but de votre prc
seule action de ce type, donc vous ne pouvez

contre vous et se défend contre votre actionggale peut utiliser ce coup de pouce, auquel
cas il disparait, comme un coup de pouce habituel. Par ailleurs, le MJ peut le contraindre
gr at ui t eadrenque vous reeesevrez pas de point Fate, mais vous devrez en payer
un si vous souhaitez réger a la contrainte, auquel cas le coup de pouce disparatt.
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MAGIE

INTRODUCTION

Quand votre personnage entreprend une actio
pour vous. Vous pouvez | 6i maginer avec une ¢
instinctive comment les choses fonctionnent et ce qui vous permet de vous amuser sans trop
vous prendre la téte. Réfléchissez aux considérations nécessaires pour simuler un coup de
poing: vos mains sortlles libres ? Pouvezous les bouger ? Etesus stfisamment proche
? Avezvous serré vos poings avant de porter le coup ?

Nous ne nous arrétons pas sur ce genre de détails en jeu parce que nous les comprenons
i mplicitement comme ®tant partie int®grante
claires gqand on aborde des domaines hors du sens commun. Cependant, dans les grandes
lignes, vous pouvez saisir le cheminement des actions qui conduisent a un résultat.

Une action suffisamment incompréehensible est indissociable de la magie.

LamagieestlalimteNous ndavons pas |l es m°mes fondeme
nous référer quand nous commencgons a manipuler les éclairs et le tonnerre. Nous essayons
alors de trouver des regles et une logique qui rendent la magie plus familiere, et cela constitue
un paraoxe. La magie est, par essence, un objet de fiction. Les auteurs et les créateurs

s0int®r essent plus ° la fa-on dont elle affe
Les jeux, dbébun autre c!t®, ont flueedagonn de r
ddéagir. Sans rime ni rai son, i ndest que fo
La bonne nouvelle est que vous pouvez viser un juste équilibre. Bien que la magie soit une

commodit® pour | es aut-eapmoduisentswtoukde g famtasy 6 ut i | i
convenueetsas saveur . Fournir des r gles de magi e
cbest aussi faire une bonne fiction. Si wvous
alors vous avez les fonctionnalit®s dbéun tr

Le premier point est de savoir si votre systeme de magie a du sens ou non hors du jeu.

Cela va ° | 6oppos® de |l a fa-on de faire de
déun syst me de magie est tr s amouscrdans , et c
pour un nouveau systeme. Mais cela contribue fortement a perpétuer des systéemes de magie

gue nous connaissons d®] ", venant de jeux 0%
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Léexemple |l e plus flagrant §acieores, namynéet me s
ainsi parce quoelle est bas®e sur |l es livres
sorts, puis les oublient apres les avoir lancés. Cela doit vous étre familier, ce sont les bases de
la magie debungeons & DragonsEt quandn pense a sa mise en place da&® et les
jeux |li®s, elle institue sans aucunidédiout e un
les livres de sorts, les sorts par niveau, etc. Si vous voulez baser votre magie sur Vance, alors
vous allez piocér dans de bonnes sources. Le piege a éviter est de ne pas fonder votre magie
sur | 6interpr tuatl igum ude dbvamud e epar

Pour | e dire autrement, |l a magie ndbest pas
magie dit des choses incroyablemh importantes a 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 so®cailler

QU’EST-CE LA MAGIE ?

Al or s -cequall®magi¢ et comment fonctiornelle?

Il ndy a pas de r®ponse unique ~ ces quest.
aussi tres frustrant. Vous pourriez dire que la magie est une fagon de faire de choses
i mpossibles autmogmest deod ad d@®utlmeas choses pos
satisfaisant. Vous pourriez citer un certain Arthur C. Clarke et simplement traiter la magie

comme une forme de science diff®rente. Vous
de prix, de risges et de recompenses. Vous pouvez aussi la considérer comme quelque chose

gui vient de quelqudun dbéautre, quelqubun dbo
vue.

I manquera encore des choses, mais pour simplifier, nous allons considérer gagefses
clés et les résumer a ces cing facteurs:

* Ton: la magie estlle neutre, une force marquée, ou quelque chose avec une
opinion?
* Colt: la magie demandeelle un prix, un risque, ou rien de tout cela ?

» Limites : la magie obéitlle a des régles strictes ? {efle flexible et illimitée ?
Quelles sont les limites de la magie ?

» Disponibilité : la magie eselle universellement utilisable, disponible pour tout le
monde ? Estlle assez rare pour que seules quedgpersonnes y aient acces, y compris tous
les PJ ?

e Source: dbdébo¥% vient |l a magie ?
Ton

Le premier facteur parle de la nature de la magieneflene. La magieeutreest une force
comme | 6®l ectricit® ou | a ugvmaeme Urolti, gars est s
guduneanahuwes oet r ®pond ~, soit va vers, certai

est une magie qui tend vers la lumiere et les ténebres et qui vraisemblablement se comporte
differemment a chaque extrémité du spectre. Danscecal a magi e nbéest pas
une force intelligente, mais elle a des tendances. Par exemple, le feu tend a brdler, la terre

tend a étre stable. La magibilosophiquer i e nt de (q-éteelesre i digu.ou ude ut

ange, peuttreestceunemost r uosi t ® horrible hors du temps
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soient, ces créatures ont des buts et la magie est un outil pour atteindre ces buts. Iy a
beaucoup doéinterpr®t ations possibles : | a ma
souce peut avoir une philosophie particuli re
ces étres ou canalise leurs pouvoirs, alors les manifestations concréetes de la magie peuvent

étre modelées par leurs philosophies.

Colt

Le deuxieme facteurestcelu qui d®f i nit | e co%t de | 6util
il est essentiel que la magie ait cotit, ce sont les compromis faits pour obtenir un pouvoir.
Ces codts peuvent étre symboliques ou concrets, mais quand ils existent, celaaodis

hab t uel | ement qudun pouvoir a un prix. Ceci e
risques Comme pour | e prix, un risque est une |
mais dans un tout autre registre, en particulier si la magie estfacdleadc s. Cel a peu't

évident, comme les sorts qui risquent de vous péter a la figure, ou cela peut étre plus subtil,
comme un empoisonnement a petit feu, mais cela implique que chaque utilisation de la magie

est un choix conscient. A c6té de ¢a, les sd@mctionnent mieux avec la magie marquée ou
philosophique, les risques fonctionnent mieux avec la magie neutre ou philosophique, ou le
risquepel’ t re ¢ attirer | 6attention des cr ®ature

Une magiesans colest une option bizee, qui ne doit pas étre prise trop littéralement. Il y
a habituellementin cot, méme si ce prix est un chapeau pointu et de longues études
magiques plut*t que | 6obtention doéun dipl?* me
pourquoi cette approetfonctionne mieux avec une magie neutre trés disciplinée. Cela se
marie bien avec le mode « la magie en tant que science », ou avec des listes de sorts ou

déeffets tr s concrets, voire avec des chose
gubunmeyst magie d®gui s®. Quel que soit |le c
a habituellement un autre facteur limitatif, méme si la magie est plutdt omniprésente; comme

| imiter |l es types de magie qudune personne d
Limites

letroisi me facteur est une petite tricherie
acceptez. Les syst mes de magie stricts avec
joueurs, alors que |l es syst d&asutorueertisl "y | &

place entre ces extrémes pour des systemes qui sont, par exemple, tres ouverts dans les effets,
mais restreints par quelque chose comme des spheres ou des éléments.

Quelle que soit la réponse, cela devrait vous aider ahéfl@ce que la magie ne peut pas
faire. Il est mécaniquement facile de créer un systeme dans lequel la magie peut tout faire,
comme définir une compétence Magie que les joueurs peuvent telegue foisg u 6 i | s
entreprennent un e crieeanagiqguemeny Masicdlastengpeedavend tréds d ®
ennuyeux. Les limites sont en grande partie ce qui rend la magie magique, et en retour, elles
définissent en grande partie la facon dont elles peuvent étre mises er@ngeu et la facon
dont elles teintet un univers.

Disponibilité
Le quatrieme facteur est bien sdr lié a votre univers, mais il répond a la question
cruciale de | 6®quilibre du jeu et de | 6®c

disponible pour tous les joueurs peut étre congu tré&reiffment de celui qui ne sera

utilisé que par un seul joueur. Si seul un personnage a acces a la magie, il est important
gue la magie ne soit ni trop puissante pour éviter que le personnage écrase les autres et
vole la vedette en permanence, nipasassdézlbe pour que | e joueur
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un mauvais choi x. Si, déun autre ct!t®, toc
plus de latitudes. Quand tout le monde peut étre exceptionnel, le spectre de

| 6®quili brage ndest plus un probl me.
Source

Le dernierfacteur est a la fois le plus et le moins important. La réponse importe
peu, mais il importe que voayez ung ®p on s e . Mi eux vous compr
magi e, mi eux vous comprenez ce quobell e pe
qubel | pasiaie. peut

Ne vous sentez pas dans | 6obligation de par

Nous vous encourageons a rester discret sur la question. Non pas parce que vous ne pouvez

pas faire confiance a vos joueurs, mais surtout parce que vdgmeyde magie perdra toute

sa magie quand vous | daurez expliqu®. Une au
| 6i mpression de magi e.

Not ez bien qubéaucun de ces facteurs »he r®po
parce que laréponseeste aut r e (-geqsetla nageBesgindéfaire ? Nous
espérons que vous avez une idéddasus, parce que si vous ne savez pas, rien ne
fonctionnera. ¢ Parce que jo6ai besoin doéun s
satisfaisante.

LA MAGIE ET FATE

L6objectif des r gles est de vous donner de
structure qui permet de les partager. Cela présuppose que vous avez quelque chose que vous
voulez partager.

Fate est un jeu de représentation. Autremdnsivous avez une idée en téte, il vous

fournit | es outils n®cessaires pour | 6exprim
soient capables de faire quelque chose ?Assureas s quodéi |l y a une comp®
Vous avezuntrucquevousvoutgzsn 6i | s fassent ? Cr®ez une proa

ressortir un élément thématique ? Dorheain aspect.

Ces mémes outils sont a votre disposition quand vous voulez ajouter la magie a votre jeu.
Mais de | a m°me fa-on apagunpealbonoutileEnforetonde du |
ce qubest | a magie dans votre jeu, diff®rent
retranscrire.

Les systémes de magie qui suivent ont un double objectif. Chacun est un systéme de magie

fonctionnelque vouspuvez wutiliser tel quel ou bidouill
mais cela reste secondaire face ~ | 6autre ob
de |l a fa-on dont on wutilise un m®cani sme pou

Reparlons mintenant de notre coup de poing. Si vous connaissez bien les regles de Fate, il
vous est facile de gérer un coup de poing et a peine plus difficile de créer votre propre
syst me de combat ° mains nues. Quagned v ous a
VoOousS vous sentiez tout aussi ~ | 6aise pour p
mécanismes que si vous deviez faire la méme chose avec des éléments plus prosaiques.
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Lescompétencesen tant que Magie

Les comp®t ences s o0n tlanhagieqgueteygeesoit feacompktenced 6 a me n
utilisées. La principale question & se poser est soit la redéfinition de compétences existantes,
soit |la cr®ation doéune nouvelle comp®tence d
et cela vaut | a p erléauasystdmg. Sirvaus dowaitbzireprergine Bsn d o n
compétences existantes, alors vous aurez un peu plus de boulot pour couvrir toutes les
compétences. Vous pouvez, bien sdr, choisir de ne rendre que quelques compétences
magiques, mais il vous faudra étre pgntpour ne pas créer de supempétences.

Créer de nouvelles compétences peut résoudre pas mal de problemes, en particulier si vous
créez plusieurs compétences pour différencier plusieurs disciplines magiques. Il y a également
un colt subtilatoutced6achat de ses comp®tences va i mpl
plus terre a terre seront négligées.

Bien qudéil ndy ait pas vraiment de bonne r G
compétence. Convertir des compétences existantes est untrdvaldegue hal ei ne, e
guel que chose qui nbest envisageable que si

vous voulez faire.

Les aspects en tant que Magie

Les aspects ont deux rbles importants dans la plupart des systémes de magie. lls sont a la
fois porte dbébentr ®e et expression.

Comme porte doentr ®e, |l a plupart des syst n
possede au moins un aspect qui reflete sa tradition magique ou la source de son pouvoir. Bien
gudbdil y ait des e x<¢ragi¢>estijuste uneccoushmde vérmsrpeug ue | a

cacher la technologie, la magie est habituellement suffisamment importante pour le
personnage pour m®riter dé°tre mentionn®e da

Les aspects sont également un excellent moyen de représentertsemaff|gues. Au
niveau le plus simple, il est facile de créer un systéme de magie qui étend simplement le
champ des aspects que vous pouvez créer a travers des avantages ou des coups de pouce.

Lesprouessesen tant que Magie

Les prouesses peuvent certaieginservir de base a un systeme de magie, en particulier si
|l es prouesses font simplement des choses exp
modele pour des systemesmimivoirs. Coéest wune di ff®rence point
bien plus daptés aux monstres et aux supéros. Ceci dit, les prouesses restent un moyen
utile pour pimenter votre systéeme de magie, mais les codts devront étre minutieusement
étudiés. Souvent, un systeme de magie a un codt intrinséque en restauration, ce qui rend
dangereux de prendre des prouesses. Soit le colt devra étre ajusté, soit les prouesses devront
vraiment valoir la peine.

Les extras en tant que Magie
Les extras sont essentiellement | eur propre
systéme de mag@ourra donner des explications et des justifications pour des extras
spécifiques, mais le systéme enrtu@éme est robuste et peut étre utilisé pour un certain
nombre dbéeffets.
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SYSTEMES

Vous voulez de la magie ? Nous avons de la magie a revendre par la !
Les Tempestaires

Notes deconception

Les habitués d&he Dresden Files RP@oteront certaines similarités avec ce systeme et
l es r gles doé®vocation de DFRPG. Ce nbest pa

Cbest un syst me tr s str uciondan®yncalrebien un pe
défini. Il repose sur une compétence « Tempestaire » et au moins un aspect. La source de
magie est plutbt explicite, mais son usage est limité. En tant que tel, il est équilibré pour
pouvoir fonctionner méme si un seul joueur chalsijouer un Tempestaire, mais reste
jouable soil y a plusieurs Tempestaires dans

Lhypoth se de base elenipesthies wilsantdesdgaser que |
optionnelles sur | es niSystemede badedde Epageldl dat ar mu
SRD). Sivous recherchez un équilibrage entre un Tempestaire et un groupe de non

Tempestaire, |l e Tempestaire ne b®n®ficie pas
niveaux dbdébar mes et armures, augmentez | e co¥
Description

Cing Grandes Temp°tes font rage au ciur de
impressionnante pour détruire des soleils, mais toutes confinées dans une danse précise de
création et de destruction. Tremblement de Terre, Inondation, GlacisieBeaTonnerre
représentent chacune des sources illimitées de pouvoir, et les sorciers mortels ont trouve le
moyen de puiser dans ces tempétes pour alimenter leurs propres ambitions.

En 30secondes
Vous ne voulez pas | ir eversidheautee mbl e des r gl

Si vous wutilisez |les r gles sur |l es niveaux
Sinon, réduisez la restauration de 2.

1 Choisissez un type de Tempéte: Tremblement de Terre, Inondation, Glacier,

Brasier, Tonnerre. Prenezurpas ct qui soéy r®f re (Tellut
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 inales éléments de votre tempéte.

= =4

Mécanismes
Les personnages capables de puiser dans les Tempétes doivent faire ce qui suit :

T Si vous wutilisez les r gles sur | es nive
restauration de 1. Sinon, réduisez la restauratich de

1 Choisissez un aspect faisant référence a la Tempéte a laquelle vous étes lié :
Tremblement de Terre, Inondation, Glacier, Brasier, Tonnerre. Cela peut étre aussi
simple qubég¢ Har moni s® aux Tremblements d
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limitation. Tantqe | 6aspect fait clairement r ®f ®r
terminologie précise importe peu.
1 (En option) Achetez des rangs dans la compétence « Tempestaire ».

Les aspectsie Tempéte
Les aspects de Tempéte sont bien évidemment appropriés quand vees wbilie
compétence Tempestaire, mais ils sont aussi porteurs des influences spécifiques du type de

temp°te. Cela prend |l a forme doéeffets passif
i nvoqu®s ou contraints par | 6aspect
Tremblemeat de Terre fait so6®crouler | es montag
jusqubdbaux nuages. Puiser dans Trembl ement de
personnelle. Bien quoil puisse d®velopper | a
d 6 iiative.t
1 Effet passif: |l e personnage ne perd jamais | 6®q
du terrain, sauf so6il est activement mis

1 Invocation : Endurance Toutes les actions nécessitant patience, résolution ou
endurance bénéficient des biatdale Tremblement de Terre.

1 Contrainte : Retenue Quand une action rapide est requise, Tremblement de Terre
peut imposer une certaine retenue.

Inondation ne peut étre contenue. Il frappe dans toutes les directions avec une force
accablante, suilité, ou infinie patience, se conformant aux besoins de la situation. Rien ne
résiste a Inondation, le seul espoir est de se laisser porter et de prier pour le salut. Ceux qui
sont liés a ses pouvoirs partagent une part de cette flexibilité.

1 Effetpassi: tant qudil est possible de nager,
longtemps que nécessaire, méme en dormant.
1 Invocation : Flexible- Quand vous faites quelque chose hors des sentiers battus,

comme wutiliser une ¢ o mp ®stpeammmedenusft a- on b

1 Contrainte : DésordonnéL 6 eau est subtile et puissant
Contraignez | 6aspect pour | aisser des tr
désavantageux.

Ou la terre se tient, Glacier pousse toujours, inévitable et inflexible, se brisar@rhe
des milliers de fois jusqudé”™ ce quodil broie
Glacier donne au Tempestaire une part de ce caractéere inévitable.

9 Effet passif: Les basses températures, dans les normales, ne dérangent pas le
personnage.

1 Invocation : Poussée Que ce soit pour ouvrir une porte ou écarter un sbhire, le
personnage b®&n®ficie débun bonus pour ava
chemin.

1 Contrainte : Obstiné Glacier ne dévie pas facilement, un Cryotaire peut se
retrouver luimémeardout ® sur ses plans ddéaction.
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Brasier consume. Son appétit est insatiable, et tout est combustible pour ses flammes
violentes et sans fin.

1 Effet passif: les hautes températures, dans les normales, ne dérangent pas le
personnage.

1 Invocation : DestructionrNi combattre, ni Dblesser, dot
pas a moins.

1 Contrainte : Consumer Les ressources, la nourriture, les bons conseils et la
fortune, un Combustaire a la mauvaise habitude de les dépenser sans trop réfléchir.

Ceux qui font la distinction entre le Tonnerre et les éclairs font preuve de leur ignorance.
Tonnerre est | 0expression pwois$ssaoP®Pel at rsquda
cieux ou le tonnerre qui les fait vibrer. Ses Tempestaires partagent cette puissance.

1 Effetpassift: Votre voie porte. Si Vvous pouvez
pour | 6identifier, vous pWiulvewouws ient esrud
gue tous ceux qui se trouvent entre vous et lui, quelles que soient les conditions.

1 Invocation : Actiondécisive Quand une action rapide est
changement de circonstance (pas simplement un combat par roaung pouvez
i nvoqguer | 6aspect pour un bonus.

{ Contrainte : Ecraser Parfois, la délicatesse, la retenue et la précision sont
nécessaires. Parfois, les Tempestaires lesestugent.

La compétencelempestaire

La compétence Tempestaire est utilisée pouelepie pouvoir de la tempéte pour réaliser
toutes sortes de choses intéressantes, et parfois douloureuses. La forme exacte que cela

prendra d®pend de |l a temp°te appel ®e, mai s e
tempéte en question sous unenfie concrete et la modéle selon sa volonté. Cela peut prendre
la forme débune cage doéo®cl airs, doéun pieu de
Ou quoi Qque ce soit qui passe par | b6esprit d
Bien quéil exi st ededlanitatians ace¢ quspew faiean f i que s

Tempestaire selon la tempéte appelée, certaines regles de base sont communes.
Dans tous les cas, la force invoquée doit étre exprimée delfaémie etexterneau

personnage qui | 61 n \emopgdage ne fepbksse dosrerguménfieilae  q u 6 u
« Force de la Terre » pour donner un coup puissant, mais il peut frapper quelque chose
VRAI MENT tr s violemment avec un rocher. Tou

pour expliguer comment la forceenquei on per met cet effet en te
projection et grossierement de modelage.

O Surmonter : les Tempestaires ont tendance a étre un peu bruts, surtout pour les effets
les plus directs, comme mettre a terre quelque chose. Mais ils excelier@ntrdans cette
voie.

C Créerunavantage: | a cr ®ation dbéavantages est un
invoquer des murs de feu ou ouvrir des fosses dans le sol. Les tempétes les plus pragmatiques,
Tremblement de Terre et Glacier, tendent a étrpllesfortes a ce jeu, les effets étant plus
durables.
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La plupart des effets peuvent étre considérés comme des jets normaux pour créer un
avantage, en utilisant un aspect de scene pour refléter cet avantage, mais il existe quelques cas
particuliers. Enpari cul i er , un Tempestaire peut cr ®er
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 barriere ainsi créée.

Les autres effets devantages dépendent de la tempéte spécifiquement invoquée.

A Attaquer : toutes les tempétes sont bonnes en combat. En régle générale, vous pouvez
effectuer une attaque dans la méme zone sans pénalité, ol @egxzone pour une attaque a
distance. Ce st des attaques normales, mais elles peuvent avoir des effets supplémentaires
en fonction de la Tempéte utilisée.

D Défendre: les éléments peuvent aussi étre utilisés pour se défendre contre une attaque,
en parant avec des armes de glacesouenpraetant mur doéeau pour inter
détails dépendent de la Tempéte utilisée.

Barriéres

Le terme barri re est utilis® pour d®signer
autre, comme un mur de glace. Quand un personnage tente de pémnébrarenir ou

d®t ruire une barri re, |l a valeur de | a barri
En g®n®ral, wune barri re se trouve entre deu
plus |l ongue, voire encercl e ebarngpelesttinease nt une
particulier de | a cr®ation doéavantages par |

ainsi créée est égale au résultat du jet de Tempestaire. Donc, si un personnage réalise un Bon
jet (+3), la barriere aura une valeur d&J8. personnage qui réalise moins de +1 ne réussit pas

a générer une barriére suffisamment solide. Chaque tempéte peut modifier le résultat, ou offrir
certaines options.

Quand une attaque a lieu a travers la barriere, le défenseur peut utiliser la vatdlgae

plut®t qudun jet de d®f ense. Le d®f enseur do
barri re ne permet pas de r®ussir avec style
barriére, disons en sautgdrdessus | 6 at tise la ples faible des dedx compétences

en jeu (la comp®tence dobéattaque et | a comp®t
action (7 moins, bien s%r, quoil ne di spose
Par exemple, un mur de géasolide (Excellente barriére, +4) se trouve entre un Tempestaire

et un | mplorateur du Vide en col re. Si Il 61 m
Tempestaire peut ne pas se d®f endre et util:i
sautepardesss la barriere 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 barriére et obtenir une défense Excellente (+4) pour se protéger.
Notemportante : | es barri res s®parent |l es zor
de b®n®f i ce particulier en attaquant des <cib
profite autant qué”™ | ui

Tremblement de Terre

O Surmonter un obstacle: Si ce qui doit étre surmonté est un obstacle physique et que le
sorcier r®ussit “ wvaincre | a cible ™ surmont

C Créer un avantage: Gagnez +1 pour créer une barriere. Quand vous créez votre
barriére, vous powz choisir un malus dé (et donc faire un jet @) pour créer une barriere
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qui encercle entierement une zone. Avec un malud dapplémentaire, elle est scellée sur le
dessus.

A Attaquer : Vous pouvez attaquer uniguement des cibles qui sont sur ou proches du sol
(les choses qui volent peuvent toujours étre touchés par des débris, donc tout ce qui peut étre
touché par un adulte debout est potentiellement une cible). Vous pouvez prendreside
-1 pour pouvoir attaquer toutes les cibles qui se trouvent dans votre zone (ercespté
mémg. En ajoutant un malus d&, vous pouvez attaquer toutes les cibles dans votre zone et
dans une zone adjacente. Vous pouvez étendre cet effet indétinaneque les zones sont
adjacentes et que vous ajoutez des malug.de

D Défendre: La terre est lente a répondre, vous avez un maluk aéoutes les actions
de défense.

Inondation
O Surmonter un obstacle: Gagnez un bonus de +1 pour surmonter wstamte physique.

C Créerunavantages La valeur dbéune barri re cr ®®e
®change sauf si | e sorcier se <damuessesr e sur
actions tant qudil maintient |l a barri re.

A Attaquer : Lesdégats causeés par vos attaques ne tiennent pas compte des armures.
Vous pouvez prendreun malus@ pour attaquer toutes Fes ci6b
méme).

D Défendre: Pas de regle particuliere.

Glacier
O Surmonter un obstacle: Si ce qui doit e surmonté est un obstacle physique et que le
sorcier r®ussit “ wvaincre | a cible ™ surmont

C Creéer un avantage: Gagnez +1 pour créer une barriére en utilisant Glacier. Quand
Vous créez votre barriere, vous pouvezcigusieurs barrieres continues. Chaque longueur
de barriere supplémentaire (une longueur est une barriere entre deux zones) réduit sa valeur
de 1. Donc si vous obtenez un +6 et voulez créer une barriere de 3 longueurs, elle aura une
valeur de 4 (6 2, la premiére est gratuite).

A Attaquer: Vous pouvez choisir doéinfliger |l a m
pour geler | a cible. Cela cr®e un obstacle ~
aux dommages subis.

D Défendre: Sivous réugssez avec style, vous pouvez renoncer a votre coup de pouce
pour augmenter la valeur de toutes vos barriéres actives de 1.

Brasier

O Surmonter un obstacle: Si vous surmontez une barriere physique, réduisez sa valeur
de 1.

C Créerunavantage: Lavaleurd une barri re cr ®®e avec | e
®change sauf si |l e sorcier se ¢amaessesr e sur
actions tant qudil maintient |l a barri re. Qu

de la traveser en prenant des dommages égaux au nombre de crans manquants pour obtenir
un succes.
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A Attaquer : Vous pouvez prendreunmalusde pour attaquer toutes
zone (excepté vouméme).

D Défendre: Pas de regle particuliére.

Tonnerre
O Surmonter un obstacle: Pas de régle particuliére.

C Créerunavantages. La valeur dodéune barri re cr ®®e
chaque ®change sauf si | e sorcier-latutesoncent
ses act i onsentlabatierequ 6i I mai n

A Attaquer: Tonnerre permet en fait deux modes

Cha’  ne dbDeRecliirade prepagent avec précision de cible en cible. Pour ehaque
pris, vous pouvez ajouter une cible a votre attaque. La pénalité due a la distance est
déterminée par la cible la plus lointairg,par zone a partir de la premiére.

Foudre:Quand vous touchez une cible unique, I|e
VOUS gagnez un coup de pouce, vous geneérez un coup de pouce suppléntmaiée :

D Défendre: Pas de regle particuliere.

Variantes et options

Compréhensionprofonde

llestpossi ble qudé”™ chaque Temp°te corresponde
Neige et Vent. Ceux qui ont maitrisé une Tempéte peuvent avec le temps gagner un nouvel
aspect, au prix dobébune restaurationemalpeaur r ef

les forces de la Tempéte pour gagner en puissance de diverses fagcons et générer des effets
plus subtils.

Plusieurstempétes
Rien ndéinterdit ° un Tempestaire de se |ier
restauration pour chaque aspec

Magie rituelle
Il est possible de connaitre la compétence Tempestaire sans étre lié a une Tempéte, comme
|l e font bon nombre de pratigquants naturel s.

nNdéi mporte quelle Temp®°t e. uelgies mmuespouBfaree nt e st
guel que chose qubébun vrai Tempestaire peut fa
Invocations

Les Tempétes ne sont pas des espaces vides. Des étres vivent en leur sein. lls peuvent étre
invoqués pour servir celui qui les appelle. Voir le systenseMidgtres Tempétepage77 pour
plus de détails.

Les Tempestaires de Lumiérest de Ténébres

Ceux qui ®tudient ce genre de choses suppos
Temp®°tes n®es dans | 6®nergi e panetsqgue pur e
sO®paississent (Il nondation) avant de durcir
(Tremblement de Terre). Ou peiétreestc e | 6 i nver se, l a mati re qu
Dans tous | es cas, l a t h®or ieaneyTempétesqauidéi | e xi
constituent | e d®but et I a fin des grandes T
Stase et | es T®n bres de | 6autre. Certains a
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facon que dans les Tempétes, mais ils saesrat la plupart de leurs efforts se sont perdus
dans doéinterminables conflits sur | a questio

LesImplorateurs du Vide

Malgré leur furie destructrice, les Tempétes font partie de la réalité, car eites ladois
destruction et cr®ation. Au niveau cosmiqgue,
les consommer toutes. Les Tempestaires de Lumiere et de Ténebre tendent a caractériser leur
opposition de cette fa-wnnoamti spaoxn Ilne w@riitt @
force de destruction pure. Bien quobelle ne s
sont, car coO0est | e |ieu o% vivent des d®mons
les Tempétes, et aveded notre monde. Voir la sectibmplorateurs du Vid@age83 pour
plus de détails sur le sujet.

Les SixVizirs

Notes deconception
Le systeme des Six Vizirs définit un systeme de magie marqué. Chaque Vizir symbolique a

ses propres priorités ettendances i s il s ne se mani festent pas
avec une pens®e. Dans | es grandes |lignes, | a
contient des ®I ®ments soci aux. Ell e est ®qui
poures PJ) et | e fait quobdelle soit puissante r

un systeme fortement structure, avec des effets magiques strictement décrits dans le cadre
thématique de chaque Vizir (exprimé a travers des compétences).

Lasoure de | a magie est |l es Six Vizirs symbol
guestion intéressante, et la réponse pourrait conduire a une campagne compléte. Dans cet
univers, ce sont |l es six constell atceaxguis qui

ont une affinité avec eux.

M®c ani quement , |l e syst me recourt | argement
magi e est une augmentation de ces comp®tence
de clé aux pouvoirs et les effets nages euxmémes ressemblent a des prouesses), mais

cbest essentiellement un mod | e de comp®tenc

Description

Le peuple de | a Steppe sans fin nbéaccepte d
populations sont dispersées si loin et si largegmaa quelques plaisantins disent que cette
V®r it ® est | a seul e c ho-&reontjsudson. Bes taursdouies en c o
des Cités de la Riviere aux Nations des Tentes des Terres des Chevaux, en passant par les
villes mouvantes des jureg du sud, le Peuple des Etoiles adresse ses priéres et ses
malédictions aux mémes étoiles.

Le plus souvent, elles sont adressées aux Six Vizirs, les constellations qui dansent autour
de |l a cour de | 61l mp®ratri ce fixedbaczunadea pl ace d
responsabilit®s divines, et chacun porte | es

Alors que les constellations qui constituent les Vizirs, ainsi que leur titre, sont
généralement approuvees par tous, les opinions different sur le regtetdist des noms
différents et ont des représentations diverses selon le lieu. Selon la ou vous étes, le Géant peut
étre dépeint comme un homme gigantesque taillé dans la pierre, une vierge dont la hache
porte |l a furie de | 6 hcontessurlesVizirs (ce’naonemémeest®| ®p h a
contesté en certains endroits) en disent long sur le peuple.
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De temps en temps, quelqudoun est b®ni par |

déun motif qui ressembl e " ecksbénédictiosstvaié. Paurt i on
une famille de Achinst, la premiére fille nait avec la marque du Géant. Un monastére de
| 6ouest est dirig® par un ®l u du Soldat, on

combat. Il y a des histoires a profusionais 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. LO®l u semble h
au Vizir qui le choisit. Maisonnesaitpps cO0est wune cause ou un ef

En 30secondes
Vous ne voulez pas lire I éensemble des r gl

1 Remplacez la compétence Conduite par Equitation.

1 Réduisez votre restauration de 1.

M Choisissez | e Vizir qui vous a mar qu®
R®gi sseur , l e Vi | IMargue par [{ Vizirg(dommerdangs e z |
Marqué par le Géant

1 Décrivez ou se trouve la marque sur votre corps.

1 Quand vous utilisez une c@@&tence associée a 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 | ' EErquéte, Eruditio, Observation

le Géant: Athlétisme, Physique, Volonté

| * O mbQarmbriolage, Discrétiol;romperie

le Soldat: Combat, Equitation, Tir

le Régisseur. Intimidation, Ressources, Sociabilité

le Villageois: Empathie, Métiers, Relations

(1 6
basp

O O O O o

Mécanismes

Compétences
Cela présume un univers a tendance fantastique, mais pas nécessairement le standard

occidental. Comme nous | 6i maginons, il est p
gudancr® en Europe.

Quoi quoil en soicdompetence Corgltite soiRren®laceepardae que |
compétence Equitation, qui fonctionnera de la méme facon, 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 pin Vizir doivent prendre un aspect pour le refléter, comme
Elu du Régisseunu Marqué par le VillageoisLa dénomination exacte est laissée a
| 6appr ®ciation du joueur, et si |l e personnag
bon mo ytenir cothgte n

Ce que | baspect signifie exactement d®pend
points communs. Tout dobéabor d, |l e personnage
constellation du Vizir quelque part sur le corps. La formetexat 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 a la mode parmi les
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non-€lus dans certains endroits, maisvrai porteur de marque peut en reconnaitre un autre
au premifeirl coup dbo

Les €élus savent toujours ou se trouve leur constellation, que ce soit en plein jour, ou méme
audel " de | 6horizon. En soi, ce noOéadcupas tr
peu de connaissances, cela donne un sens de la direction troublant.

Etre marqué implique aussi des éléments sociaux, bien queceuxv ar i ent sel on
Habituell ement, cb6est une bonne choser. Mai s
son |l ot dbéennui s.

Les Marques

Chaque Vizirest détaillé@d e s sous. Quel gques i-ménes comme ons |
|l es autres noms et |l es fa-ons de repr®senter
regles.

Chaque marque a une vertuetvice etceuxc i sont associ ®s ~ | 6uti
en tant quobaspect. Par exempl e, la vertu du
Marqué parleGéanpeut °tre invoqu® ou c dodepuRaget Ccomm

Chaquemarque posséde aussi trois « domaines », ce sont les compétences liées a un Vizir
particulier. lls fournissent une structure pour les bénédictions, les prouesses en fait, accordées
par | e Vizir. |l 1's ndo-del padod®brmeudt domaine leh e f m® c
Vizir, et de fournir des guides pour les jeux qui utilisent des listes de compétences différentes.

Les bénédictions ellemémes sont des éléments de régles. Les personnages choisissent
deux bénédictions de leur Vizir. Elles ne coltenuaymoint de restauration supplémentaire,
mais souvenexous que les personnages ont déja dépensé 1 point pour avoir acces au statut
doé®I u.

L’ G |

Vertu : Observateur

Vice : Inaction

Autres noms: | 6Audi teur, | 61l nqui siteur, |l e Sage,

Souvent représenté par une personne asexuée en robe, un magistrat, une érudite, une
bibliothécaire, un hibou, un i |

Domaines: Enquéte, Erudition, Observation

L6iil observe et fait des rapports 7 |06l mpe
comai ssances et | es analyses dont ils ont bes:s
m° me agit rarement de fa-on directe. Dans <ce
enquéteur, qui résout un mystere pour que les autorités compétentes puissBanagi

déautres, il est paralys® par son d®sir de n

propres actions peuvent causer du tort.

Bénédictions

Les piéces du puzzle quand vous prenez quelques minutes pour étudier un objet
particulieret sa position, vous pouvez raisonnablement en déduire la chaine des événements
qui | 6ont amen® ici . Cette reconstitution se

65



d®t ail s n®cessaires. Par exempl eunmemeats saur e
mais vous ne saurez pas pour qui.

Le Pal ai svoudmouvez oliEerter une scene et vous en souvenir dans les
moindres détails. En pratique, cela vous permet de poser au MJ toutes les questions possibles
a propos de ce que vous avez méngolosigtemps apres les faits et de prendre votre temps

pour faire vos tests dOEnqu°te. Vous vous soO
moment de |l a sc ne, y compris ce qui ndest p
guestion nécessitewu t est, comme forcer | a serrure doéun

pouvez essayer comme Si vous Y étiez.

Vous pouvez garder plus doéune sc ne en m®mo
scéne déja mémorisée.

La bénédiction des MilleLangues: vous pouvez apprendre ndéim
vite. Avec de | 6aide, cela prendra juste une
ou do®couter, cela prendra une semaine. Si I
fauda un mois.

L G | connafit :vooswnspolivepastout boanaiirennsais vous savez ou

trouver les connaissances. Quand vous recherchez une information spécifique, vous pouvez
donner un point Fate au MJ pdeplusproghe dis¢ vous d
trouve ce que vous cherchez, peu I mporte que
Vous ne serez jamais bloqué quand vous cherchez une information.

En revanche, rien ne garantit que cette connaissance soit facilement aecessinhai s c o6 e s
ce a quoi servent les aventures.

L’ &G | scrute dans: tvoouutse sn @ °etse sdijraencatiisonssur pr
de quelques secondes, vous anticipez toujour

Les étoiles illuminent la nuit:  t a n t ung sodrde lde lymiére, aussi petite-sdié,
vous pouvez voir comme en plein jour. Dans les ténébres les plus noires, vous pouvez
n®anmoins y voir comme si vous disposiez d

(@)
[

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,
unb 7 u f

Domaines: Athlétisme, Physique, Volonté

Le Géant représente le bon labeur des bras forts, mais aussi ladosaggale. La plupart

du temps, il sbébagit de | a force physique, ma
mis | es cieux en mouvement ~ | a demande de |
souvent dépeint comme bien intentionné et ausanais parfois perdant le contréle du

pouvoir entre ses grandes mai ns. I est souv
Vizir, |l e R®gi sseur ou | 6iil, agissant au se
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Bénédictions

Par ma main, mettrele monde en mouvement en combinant vitesse, dextérité et
minutage fantastique, vous avez toujours une voie a suivre. Dans un environnement statique,
cela signifie que vous pouvez réaliser des mouvements dingues de type parkour pour atteindre
n 6 i mpuelrendmit pipysiguement accessible. Dans un environnement plus fluide, il est
impossible de vous cerner ou de vous enfermer, vous trouvez toujours une faille.

LafouléeduGéant vous courez aussi vVvite qubéun che
aussi hatique votre taille et pouvez courir un jour et une nuit sans devoir vous reposer.
Cependant, vous aurez besoin de beaucoup de
arréterez.

L’ appét i t:vodsupoulez tout thanger sans risque. Pasrsenlkede la
nourriture; si vous pouvez macher et avaler, ou boire, vous pouvez consommer la chose, et
méme vous sustenter. Vous pouvez ignorer les effets des poisons, de la pourriture, des
morceaux de verre, et autres inconvénients. De plus, vous trosv&vieurs tres distinctes et
m®mor ables, ce qui vous permet des trucs d®g
de sang pour savoir soils proviennent de | a
comme identifier un poison courant.

Rien ne peutarréter le Géant: si vous étes ligoté ou enchainé, vous pouvez briser ces

|l iens, tant quodéils sont naturels ou manufact
déun de vos coups. Les barri res sé@éaess ouvert
effectivement | 6®quivalent dbébune ®quipe de s

poings, et ce que vous transportez.

L’esprit est | a pl:posrtohtaeuqui eoncgraesles competerscegsn e s
social es, v oMowss nenpburez pas étre édup, aagolé, intimidé ou ému. Vos
paroles et votre langage corporel ne révelent rien a propos de vous ou de la véracité de vos
dires. Pour les besoins des capacités du Villageois, votre scorerdperieest plus élevé
qguelesor e doEmpathie du Villageoi s.

Incassable: vous gagnez une conséquence physici@ednt la récupération est la méme
gudune cormRs®quence °

L’ Ombr e
Vertu : Secret

Vice : Cupidité
Autres noms: | 6Assassin, | 6Espion, Celui qui pr e

Souventreprésentépar une personne masqu®e de nbéi mpor
une ombre humanoide, un serpent, un rat, un corbeau

Domaines: Cambriolage, Discrétiod,romperie

Selon |l es ®poques et |l es | iewnamendced Ombr e est
i nqgui ®t ant e, et |l es deux aspects contiennent
| 60Ombre sdoccupe des choses n®cessaires qubi
i ncertaine, et mal venuessafee.squdau jour o% el
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Bénédictions

Le compte des petites chosegjuand vous réussissez a voler quelque chose de
suffisamment petit pour tenir dans votre poc
la révéler a nouveau. Aucune fouille, ni mémeseuns déshabillant, ne permettra de retrouver
|l 6objet. Vous ne pouvez avoir quoéun seul obj

La supplique des serrures vous devez juste murmurer votre nom dans une serrure pour
tenter de la crocheter comme si vous utifisie trousse a outils compléete. Si vous
réussissez, la tentative prend quelques secondes. Sinon, vous pouvez réessayer avec les
bonnes vieilles méthodes.

Seulleventme verrapartir: au prix déun point Fate, Vvous
passant hors du champ de vision.

Voler les mots au vent vous ne faites aucun bruit si vous ne souhaitez pas étre entendu.
Non seulement cela vous permet de vous d®pl a
pouvez aussi utiliser ceci de fagcon séleete , comme parl er de fa-on °
personne puisse vous entendre.

Corroborer les coincidences le destin favorise vos mensonges par des coincidences
mineures et des preuves circonstancielles qui semblent leur donner de la crédibilité. Vous
pouvez appliquer un coup de pouce a la scéne avant deliestgrerie si vous pouvez
décrire comment celous aide a paraitre plus honnéte. En cas de succes, le coup de pouce
devient un aspect de la scéne.

Le nomestun masque pourlemonde apr s avoir entendu | e nc
propre bouche, vous pouvez dupliquer son visage, savoixetsesmpnieregf u 6~ ce que
soleil se léve deux fois. Vous ne pouvez jamais imiter la méme personne deux fois.

Le pouvoirdes noms

M° me ceux qui ne comprennent pas totalement
son nom a un étranger est un geste de comfiapuae les gens fassent attention a ce point
varie selon |l es cultures. Mais cbest habitue
compte.

Le Soldat

Vertu : Discipline
Vice : Servitude
Autres noms: |l e Cavalier, | 6Ep®e, |l e Seigneur de

Souventreprésentépar. un guerrier culturellement adarg
arme, un lion, un tigre

Domaines: Combat, Equitation, Tir

Le Soldat sert ° travers |l a violence et | a
la ruse, la bravourda loyauté, mais il est pedétre un peu facile de le commander. Les contes
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h®r opgues du Soldat parlent de batailles men
en scéne face aux héros pour la seule raison de son adhésion aveugle aux ordres.

Bénédictions

Une armée sur le tranchantde malame vous ne souffrez dbéaucur
aucun bonus, quand vous étes face a des adversaires en surnombre, quel que ce soit leur
nombre.

Les pieux de bois vert vous pouvez entrainer une tpm) des PNJ anonymes formant un
groupe jusquod” 100 personnes, pendant wune se
+1. Vous pouvez r®p®ter | "entra  nement plusi
maximum de votre compétence Comisat

Seul le vent nous accompagnetant que vous pouvez maintenir une bonne allure,
ndéi mporte quelle monture que vous chevauchez
sbagissait doébun sol solide. Vousengmesdassz m° me
les airs, puis atterrir sur le sol en une descente douce.

Nous chevauchons comme unvous combattez et agissez a dos de cheval sans pénalité,
et rien ne peut vous d®sar-onner. Chaque foi
vouspouvez choisir que la conséquence soit infligée a votre monture. Votre cheval posséde la
méme jauge de conséquences que Vous.

A | ' h otoui ce que vous pouvez voir se trouve de facon effective & une zone de vous
guand vous tirez.

Versles étoiles ndéi mporte quel projectile que vous
guel endroit que vous connaissez ou pr s de

pouvez livrer des messages et des petits objets de cette facon. Vous ne pouvez pas utiliser
cette bénédiction pour lancer une attaque directe. Mais si vos intentions sont belliqueuses, il
est tout a fait possible de tuer un cheval ou un PNJ anonyme proche de votre cible.

Le Régisseur
Vertu : Commandement

Vice : Obstiné

Autres noms: GrandPere ou Grandilere

Souventreprésentépar un Vvieux sage de ndéi mporte quel
Domaines: Intimidation, Ressources, Sociabilité

Le R®gisseur est | bé6oreille " laquelle tout
Al ors que | 6l mp®ratrice r gne sur |l es ®toile
|l es contes, cbdbest un conseiller ou un dirige
prend |l e rtle dbébun sage voyalyisitedeslgcansque nsei gn

auraient déja da étre sues.
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Bénédictions

Aura menacante: vous étes bien trop terrifiant pour étre attaqué. Tant que vous
nbattaquez pas physiguement dans une sc ne,
Bon( +3) ne peuvent simplement pas sobdében prendr
volonté pour vous attaquer le font tout de méme a reculons, échouant automatiquement.

Marcher avec lestempétes | 6 ambi ance do6éune ville, ou do
celle que vous voulez quobdelle soit

Les riviierdardg’'emat nbdest qubdun doet ai l pour
fle déserte, vous retrouvez une vie luxueuse en peu de temps. Enfermé en prison, vous
soudoyez vos gedliersenquelgueheur es. Aucune situation ne j

votre co mpéte nce Ressources.

La guerre des dossiers vous pouvez agir contre une organisation a travers des mesures
indirectes. Vous pouvez vous battre de facon effective contre une organigation@ t ai | | e
inf®rieure ©~ celle doune nation -mémaweavoir °
organisation. Oui, cela signifie que vous pouvez « tuer » une ville, ou méme vaincre une
armee, avec suffisamment de temps.

Chaque choseasplace: vous connaissez toujours | es i
et vous pouvez vous y intégrer comme vous le souhaitez. Utilisez cette capacité avec
prudence, bien qudelle ait un impact sur | a

n 6 @vqut pas a une réelle autorité. Vous placer dans une position trop élevée, surtout avec
des personnes peu habituées a jouer autre chose que les gros bonnets, peut inspirer des
réactions déplaisantes.

Ce que vous étes vraimenttoutes les deux minutes denversation, votre interlocuteur
doit révéler un de ses aspects. Cependant, pour deux aspects appris, vous devez révéler un de
VOS aspects a tous ceux qui écoutent. Ne tenez pas compte du premier aspect que vous
apprenez, donc vous révelez les votreg@gieme, puis au cinquieme, et ainsi de suite.

Le Villageois

Vertu : Endurance

Vice : Courte vue

Autres noms: le Paysan, le Citoyen

Souvent représenté par un fermier, une laitiére, un rameur, un marteau, une charrue, un
mulet ou un singe

Domaines: Enpathie, Métiers, Relations

Alors que le Régisseur est un dirigeant avisé, le Villageois représente la sagesse et les
vertus du commun. Ses histoires sont <cell es
triompher finalement par des valeurs siagét pragmatiques. Il est la force de la
communauté.
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Bénédictions

L’ archit ec t ecommendieules mtezactions vous est trivial. Et plus encore, vous
pouvez remarquer qui est | e ciur ®motionnel
commen | es actions ont un impact sur | 6ambi anc
Médiocre (+0) pour analyser une piéce, comptez le nombre de crans qumkoasn
succes. Durant le déroulement de la scéne, vous pouvez demander au MJ comment les
pg sonnes r ®agiraient © noi mporte quel sc®nar
de scénarios que de crans obtenus.

L oeil intérieur vosansajetrde éd®at évoesrpo
est en train de mentir si son scoreldemperiee st i nf ®r i eur ~ votre scoc

|l e cas ddmompergxlowrse ®lleev®, Vvous ne pourrez riei
de faux positifs.

La conjonction des formes vous pouvez assembler des matériaux de fagon impossible,

donnant © | 6un | es caract®ristiqgqgues de | 6aut
| 6acier, ou | 6acier aussi | ®ger que | e papie
aspecn spourébul e mat ®r i au, | autre pour | 6attri

invoquer simultanément quand vous testerez Métiers pour réaliser le produit fini.

Les outils font moins que la mairnt vous pouvez produireuncheéfé i uvr e dobéar ti sa
aveclespls si mples des outils. Avec | d6atelier ap
fabuleusement impossibles dans le plus pur style de Léonard de Vinci.

Les liens entre les hommes dépassent les frontieres 1 | néy a pas un end
connaissepas quel qudun, y compris | es endroits o°
un ami ou que vous alliez.

La force d’un seul :gladvowsiahcezlumeffdriae relaionslié t ou s
se nourrit de luméme. Les gens parlent entre eux,dadhea-oreille fait son office. Vous
aurez effectivement toujours une r®ponse, ce

Progression

Si un personnage r®ussit “ rendre de grands
t ©ches qui ¢ ons tmpaganesihpeut dremdrecun deuxierdetaspacelié aua
Vizir en question. Il dépense un point de restauration et peut choisir deux nouvelles
bénédictions.

Variantes etoptions

€ |l a base, cbest un mod | e de pouvouess pl ut
des Vizirs sont les héros des légendes. On peut néanmoins modifier les choses avec plusieurs
options.

Niveau depuissance

Le meill eur moyen dbédabaisser | e niveau des
pour les activer. Si vous voulez augmenéggrr Ipuissance, retirez le colt en restauration, et
autorisez les joueurs a choisir plus de bénédictions, otébeuméme, autorisdes a porter
plusieurs marques.
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Structure

Le nombre de six Vizirs est arbitraire. Vous pouvez redistribuer cette méroistru
b®n®di ctions/ prouesses selon doéoautres arrang
équivalents de diauit Arcanes majeurs, chacune liée a une compétence. Les joueurs peuvent
alors recevoir les bénédictions offertes par leurs Arcanes. Aldtee 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 seafent les Vizirs peuvent interagir plus directement avec leurs €lus,
mais ils pourront aussi étre engagés dans leurs propres affaires. Des Vizirs actifs peuvent étre
un puissant moteur de jeu.

Autres Vizirs

Peutétre existe-i | doaut r es lAtiong Gachées dodéessde moavoirs ét del
savoirs inconnus du monde. Pétite sorils des ennemis cachés ou des alliés perdus. Ou
peutétre sontls les deux.

Vizirs sombres

Les Vizirs représentent des forces plutdt bienveillantes, leurs aspects rétgatifs
essentiellement des conséquences naturelles de leurs forces. M&Beegue chaque Vizir
possede une réflexion sombre, celle qui endosse une nature plus lugubre. Ces Vizirs sombres
peuvent avoir leurs propres objectifs et leurs champions. Mietore, rien ne garantit que
ceux qui portent la marque soient conscients de la différence entre le Vizir et son coté sombre.

Léart subtil

Notes deconception

M®cani quement parlant, ce syst me es& une @
direlqg®dbend |l es | imites du quand, 0% et quel
systeme est moitgpeal 6 qule dobéautres types de magi e, i
nombre de grandes questions. CoOesit mhe Styspa sr
lui-méme magique au premier abord. En fait, il est trés adapté aux jeux pour lesquels la

guestion de | 6existence de | a magie se pose.

magique « inférieure ».

Description
Quand vous imaginez desciétés magiques, les anciennes loges et les ordres secrets sont
|l es premi res choses -cigexistentwertaimementnrhais ilnelddite s pr i t

pas leur rester beaucoup de magie ; leurs propres succes ont drainé cette énergie. Considérez
gue les bénéfices de la magie sont éphémeres, 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 sonanesagis profonds, la magie

ndest qubdune fa-ade. Il ls ndbont pas besoin dbé
l ongtemps québéils ndéby croient plus.

Il existe des exceptions. La plupart de ces organisations bien établies ont vu le jour, pleines
decoyances et déintentions fortes, mai s ces ¢
| est facile de croire que votre sortil ge
guand vous nbéavez pas i d®e d@meneez@yacemweo us f a
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les succes et a apprendre, vous avez tendance a commencer a attribuer votre réussite a vos
talents et a vos choix avisés. Ce qui revient a dire que meilleur vous étes, moins la magie vous
est utile.

La conséquence est que les grougesrais pratiquants de la magie sont beaucoup plus
infor mel s. Des r®seaux dbéamis, doéamis des am
intérét commun. Les rencontres tournent surtout autour de la boisson, des échanges de
services et des hébergameprécaires dans des appartements loués a bas prix.

La réalité est simple : les plus fortes racines de la magie se trouvent chez les déracinés. Les
gens intelligents et capabl es, mai s qui ma n q
lamagiepar | a solution rapide qubelle repr ®sent

Magie etréalité

Il est i mportant de noter quodil néy a awucun
fonctionne. Léintroduction de ces aspects ne
étre répétédls bousculent certainement un peu les choses, mais ils le font dans le domaine
des conséquences raisonnables. Pour un observateur extérieur negie>xressemble
beaucoup © des copuncidences biais®es.e Si vou
d®pl ai sant lui arrive, il est facile de pens
de plus cynique vous fera remarquer que les choses déplaisantes arrivent tout le temps.

Cela peut étre rude et il en résulte que les croyants ont tenda@cegrouper. lls forment

dessous ul tures 0% ils peuvent sbdéent housiasmer
plus g®n®r al ement renforcer | eur croyance qu
egards, ces groupes sont plus importantslg magie ellanéme. Mais ils ne sont pas ce a

guoi on pouvait sbéattendre.

En 30secondes
Vous ne voulez pas I|ire | densemble des r gl

1 Achetez une compétence appelédagie ».

1 Prenez une denfieure dans une piece sombregreant | e nom de quel gt
poupée vaudou, ou tout autre accessoire, et faites un jet de Magie pour créer un
avantage contre la cible du sort.

1 Donnez un aspect approprié a la malédiction ou a la bénédiction que vous venez de
lancer. Il durera trois joursept si vous réussissez avec style.

Mécanismes
Ce systeme 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 congpee elleméme soit générale, ses manifestations ne le
sont pas. Un pratiquant doit avoir un ensemb
magie. Ces régles peuvent étre basées sur des pratiques du monde réel, étre complétement
inventées, owuoi que ce soit entre les deux. Mais elles doivent étre 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
qguedenombr eux pratiquants pensent autrement. C
comp®t ence Magie peut °tre utilis®e pour ¢ d
beaucoup plus fiable qubédune devinette.
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La seule fagon concrete de surmonterunalost e est de vaincre | e sc
comp®t ence Magie repr®sente ®galement | a fa-
au moins votre croyance. Cela fonctionne comme une utilisation tres spécifique de la
compétencdromperie méme si lgpersonnage ne pense pas tromper son interlocuteur.

C Créerunavantage: | 6utilisation premi re de |l a co
avantages. En ciblant une personne, ou un |
une demiheure, en ulisant les attributs appropriés du rituel, le test est réalisé sous la

difficulté Moyenne. Tant que vous obtenez un succes, la cible gagne un aspect représentant la
bénédiction ou la malédiction (voisdéssous pour les détails) pour trois jours ou troits.

Voici plusieurs modificateurs:

T Si la cible nbébest pas pr ®sent e, la diffic
symbolique puissant est utilisé, du sang ou une possession de grande valeur
sentimentale. +3 si le nom de la cible est a peine conndarles autres cas.

T Si la cible est plus Iimportante, un group
I mmeuble de bureaux ou un parc, la diffic
maximum qui peut étre affectée par un sort. Mais la plupart desgrata nt s ne s o0 e
rendent pas compte, et chaque année des heures de rituels magiques sont gachées
parce que certains sdébamusent ~ cibler 1|es
Républicains.

1 Certains sorts ont une cible secondaire, comme le sort qui déelene obsession a
votre patron. Léabsence de cette cible se
est présente, +3 si vous avez seulement le nom, corrtdessus. Si la cible
secondaire accepte un symbole du sort, une potion, un bibelotpaloosisidere
gudell e est effectivement ¢ pr®sente € U
jours.

1 Un succeés avec style étend les effets du sort a une semaine.

T Aucune cible ne peut °tre sous I 6influenc
remplace le précédent.

1 Certaines bénédictions et malédictions ont leurs propres modificateurs.

1 Un sort sur une zone crée de facon effective un aspect de scéne qui peut étre utilisé
nor mal ement par ndéi mporte qui sur les |lie

A Attaquer : i nébexi ste pas dobéattaque magi que.

D Défendre: i | néexi ste pas de d®fense magique.

Sorts

On se référe généralement aux aspects ainsi créés par des malédictions ou bénédictions

selon | 6effet d®sir ®, mai s c onédomstittent pasume nt , o
|l iste sans fin. Cbdbest un ensemble fixe de so

de la communauté magique. Les sorts sont suffisamment compliqués pour étre tres difficiles a
mémoriser. Et encore, il est difficile de Ié&zaliser correctement. lls sont donc notés dans des

carnets, des bases de donn®es et autres <cl as
peut °tre instructif, mai s cbest souvent aus
Méme si des ne sont pas particulierement codées, elles peuvent étre idiosyncrasiques, donc

i ncompr ®hensi bl es. Et bien s %r, il néy a auc
sans valeur.

Pour plus de clart ®, | a dieulod lechasédsurdaquelle let d ®s

sort est lancé. Quelquefois, un sort nécessite un sujet qui est une personne, un lieu ou un objet

74



gui sera | e focus du sort affectant | a cible
amour eux doAndake (s eblepet Andyr{le SBjet)ssera le fdcus.

Amour: un des sorts |les plus connus, mai s au:
s6il est |l anc® avec un sujet. Sans sujet, il
monde. Mais avec unuget, il rend la cible attirée par le sujet. Beaucoup de monde trouve cela
mesquin au mieux, voire |l e consid re comme u
et bon nombre de mages | 0®vitent en | an-ant
Assurance: maintiens | a cible ou |l a zone plus e

moyens usuels.

Chance: le plus commun des sorts en circulation. 1l peut étre utilisé pour apporter bonne
ou mauvaise fortune.

Charisme: bi en que | idifreune hureaapproche en améioramtdar t

pr ®sence et | a prestance de | a cible. Cbest
ridiculiser ceux qui aimeraient b®&n®ficier d
discrétes.

Clarté : populaire chez ceux qui aiment passer pour des magiciens sophistiqués, pour
beaucoup ce sort est comme | a tasse du caf®
« contresort » populaire, utilisé pour annuler des malédictions.

Confusion: les gens ot tendance a ne pas comprendre la cible, ou a se perdre facilement
so0il sbébagit doébun | ieu.

Contrariété : la cible prend les gens a rebroupsd. Si le sort comprend un sujet, la cible
sera plus facilement agacée par celui

Maladresse: vous connaissezes jours ou vous laissez tomber un verre, renversez votre
caf® sur vos genoux et d®chirez votre chemis
type de journée.

Obscurité : |l a cible est facilement ouldtun®e, par
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, maéuefeendre la
forme doébune allonge de pr°t ou dbdébune bi re g

Rage: | es petites choses agacent |l a cible pl:i
levée du mauvais pied. Si le sort comprend un sujet, la cible est plus facilement énervée par ce
sujet.

Santé: | 6 ®qui val ent magique de cachets efferv

Ce ne sont pas les seuls sorts disponibles, mais ils fournissent quelques idées a propos du
ton pour les ajouts.

Prouesses magiques

Décor at eur Vdus ponvezgpelereca difieng shusur vos factures, mais ce
ndbest que de | a d®co. Si vous lancez un s
meubles et | es d®corations. Si vous | e fa
g u el q udéplace adaiveau les meubles.

ort
it e
Mauvai¥ows |pouvez es sMayaise fortubei n¥ bt ger cubbke d

seul geste visible. EI'le ne durera qubdun seu
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Par réflexe: Vous pouvez choisir trois sorts que vous connaissez tellement bien que vous
nbavez pas besoin de vos notes pour | es |l anc

Variantes etoptions
Mais estce que ¢ca marche?

Il est parfaitement possible que ceystéme » soit un mensonge. La magie ne fait en fait
ien, ce nbéest g u ataancidemeps!l Un M3 peunmémte joukreun tour a
oueur en ne tenant pas compte discr tement
r s mauvaise i d®e. EI'l e peut casser un joue

A

01 d ®e ded eharlptans. e r

Si vous voulez mettre | 0daccent sur cette id
bout, les choses qui rendent la magie impossible a prouver font de bonnes contraintes.

—_— i — —

Epicer les choses

Il est aussi possible de faire de ceci unté&aye 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 tres concrétes cdanmoireiture pourrit
guand vous la touche». Les sorts produiront aussi des choses qui pourront étre pergues par la
comp®t ence Magie. Dans ce cas, | a dur ®e des

Malédictions decombat

En supposant un style de magie plus ouvertement visible, une vaasisterait a
autoriser les dancersencomb@& de b®n®di ctions et mal ®di ct i c
traditionnelle image du mage lancant des missiles magiques, mais cela convient trés bien a
des univers peu magiques. Dans ce cas, les sortspéirelancés sur des cibles a 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 sui toprié, uegtaenedant , s
« couleur» peut étre autorisée pour rendre cette magie ouvertement visible, comme pour un
prétre du feu qui créerait des avantages avec le feu.

Si les malédictions de combat sont autorisées, les duels de mages adssl dinmages
a lieu quand deux mages se rencontrent et se défient du regard, entrant ainsi en combat,

utilisant | eur comp®tence Magie pour inflige
hors de combat. Pour un observateur extérieur, tout @mne est un duel de regard et un

des adversaires qui so6®croule, ®ventuell emen
|l es deux mages, |l e combat peut prendre ndéi mp
Parfois, des °tres doéun pesdansonduel avacpn@ragee ur p
mortel. Cela demande une certaine préparation de la part du pratiquant humain, comme la
cr®ation ddébun objet de focus. Ces combats on
des ®c hangtapeal do@aureedifeet s. Si |l 6°tre de pouvc
| 6i ssue est rarement fatale, mais | 6°tre peu
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Maitres Tempétes

Notes deconception

Ce systéme est une extension de celui des Tempestaires décilfpageC6 e st un syst
indépendant, il peut donc étre facilement intégré a votre jeu. Mais il peut tout aussi bien étre
facilement utilisé avec la magie des Cing Tempétes pour former un systeme plus complet.

Description

Au sein de chacune des Cinq Tempétes au centre de la réaitdghldment de Terre,
|l nondation, Glacier, Brasier et Tonnerre, Vi
un foyer. Pour | e profane, il sbéagit de cr ®a

Tempéte et possédant intelligence et dessein. @ierceuxci constituent la plus grande
partie de la population des Tempétes, ils ne sont pas seuls.

Les ® ®mentaires constituent | es fondations
nombreux sont les volutes, petits étres élémentaires a peine intslliGbaque catégorie
successive est de plus en plus puissante et
un palier ou les créatures commencent a prendre des formes et des natures distinctes. Ce sont
souvent des versions fantastiques de créatur@saines, bien que les plus puissantes
ressemblent a des humains. Princes et reines parmi les étres élémentaires, on dit que les plus
puissants parmi eux rivalisent avec les dieuxe@mnes.

Avec les outils et compétences, un conjurateur peut invoquergmsies élémentaires et

les |ier, |l e danger ®tant proportionnel 7 | a
plus puissants des °tres des Temp°tes sont h

Les invocateurs se distinguent des conjuratpuasr | e fait qudéils ont f
des grandes puissances doébune Temp°te. l'l's pe
puissants étres de cette Tempéte. Cependant, un tel pacte a un prix.

En 30secondes

Vous ne Vo ursamnble gesregles 1 \Voiel la Vedsien courte :

1 Achetez une compétence Conjuration.

1 Reéalisez des rituels pour invoquer des élémentaires de Terre, Feu, Glace, Eau ou
£clair avec une difficult® allant de Moye
reussii | 6 ®1 ®ment aire reste une semaine. Vou:
fois.

1 Les élémentaires ont plusieurs tailles:

o Les Volutes(Moyen, stress 0, pas de conséquence) sont de petites orbes de la
taille dbéun poing. E | it sord rapides esdiserétes p a s |
et suivent des instructions simples.

o LesBesogneux Passable, 0 stress, 1 cons®que:
chien. I'l's sont beaucoup plus forts qu
lourdes charges. lls peuvent aussi réaliser des taches simples.

o Les Serviteurs(Bon, 2 stress, 2 conséquenc®gl r es) sont de | a

humain et vaguement humanoides. lls comprennent bien les ordres et font des
soldats convenables.
o Les DomestiqguegExcellent, 3 stress, 1 conséquence légére et 1 conséquence
modérée) sont de puissants étres issus des aspdat3eimpéte. lls sont
vraiment impressionnants.
f Sivous passez un pacte avec un étre encore plus puissant pour obtenir plus de pouvoir:
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Réduisez votre restauration de 1.

Prenez un aspeBtacte avec le Prince de [choisissez une Tempéte]
Changez votre congpence Conjuration en Invocation.

Vous pouvez maintenant invoquer une créature élémentaire Formidable (4
stress, Armure 2, conséquenek4/-6) que vous décrivez avec un jet réussi.
Vous pouvez toujours conjurer des créatures inférieures de votre élémagnt
pourquoi le ferieavous ?

o O O ©o

Mécanismes

Ce syst me ajoute deux comp®tences et un ce
déinvocation. El'le ajoute aussi un certain n

avec les puissances des Téngs.

Compétence : Conjuration

La conjuration est | 6art doéinvoquer | es cr G
processus |l ong, qui demande de tracer un cer
pour gagner | dunesaedle ces cr®atures °~ sa cau
N6i mporte qui peut conna’tre |l a comp®tence

O Surmonter un obstacle: conjuration peut étre utilisé comme la compétence Erudition
pour tout ce qui concerne les créatures des Cing Tempétes. Elle peut aussiségepatir
renouveler le lien avec une créature déja invoquée sans avoir a dépenser les efforts et le temps
de I 6invocation initiale. Cela demande juste
niveau de la créature (voir la table des élémentpmags suivante).

1 Echec: la créature est immédiatement libérée. Elle fuit ou attaque, selon la situation et

la facon dont elle a été traitée.
1 Egalité: l e lien nbébest pas renouvel ®. 'l expi

1 Reéussite: le lien est renouvelé pour une semaine.

1 Réussite avec stylele lien est renouvelé pour un mois.

Un conjurateur peut aussi renvoyer a volonté un élémentaire lié, tant que ce dernier est
présent.

C Créerunavantages i nvoquer un ®| ®mentaire est une
spécifique. Pouryrar i ver , un cercle doéinvocation et un
certaine quantité basé sur la créature invoqué sont nécessaires. Pour une Volute, une poignée
déun mat ®riau en |ien avec | 6® ®ment suffira
exigeant.

Le jet de dés se fait contre une difficulté basée sur le type de créature invoquée (voir page
suivante).
1 Echec: la créature est invoquée, mais se libére immédiatement. Les Volutes et les

Besogneux ont tendance a fuir, et aller causer des dégétssilles Serviteurs et les
Domestiques peuvent se retourner contre |

opportunité.

1 Egalité: | 6® ®ment aire appara’t. Mai s il ne r
déune nuit.

f Succées | 6® ®ment aire appara’t et il est |i@
f Succésavecstyle | 6® ®ment aire appara’t et il est
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A Attaquer : la compétence Conjuration peut étre utilisée comme une attaque contre les
créature i nvoqu®es. Les ¢ d®gO©ts e servent alors

D Défendre: la compétence Conjuration peut étre utilisée pour se défendre contre les
créatures invoquées. Cette défense peut étre augmentée en restant dans le cénotyrde +
un cercle de poussiére ou de sel tracé a la hate a +4 pour un cercle de métal précieux a la
pr ®cision mat h®matique et ornement ®e dbéanci e

Le score en Conjuration est aussi la | imite
peu avoir liés a un moment donné. Leurs niveaux ajoutés ne peuvent excéder le score de
Conjuration. Donc un Excellent conjurateur (+4) peut controler quatre Volutes, une Volute et
un Serviteur, ou toute autre ¢ qmsibmyant,son dou
pour un conjurateur doéavoir plusieurs ®| ®men

Elementaires
Résumé des élémentaires

Elémentaire 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

Elément (Tempéte) Volute Besogneux, Serviteur ou Nommeé
Domestique

Terre Aucun +2 stress +4 stress

(Tremblement de

Terre)

Glace (Glacier) Aucun Armure: 1 Armure: 2

Feu (Brasier) Aucun Arme: 1 Arme: 2

Eau(Inondation) Aucun Conséquence légere  Consequence légere
supplémentaire supplémentaire, Armure: 1

Eclair (Tonnerre)  Aucun Attaque a distance 1  Attaque a distance 2 zones
zone

Pour la plupart de leurs actions, la plupart des élémentaires ne possédént ne s eul e
comp®t ence: £1 ®mentaire [type] doébun niveau ®
déune Volute de Feu est ¢ Volute de Feu : Mo
comp®t ences sp®ci fi guec§unébmerntage fatges fesisssirsae nce d
compétence par défaut, ou sur sa compéter2gaur les actions qui ne sont pas relatives a
son élément.

Tous les élémentaires ont la capacité de se fondre dans leur élément, gagnant ainsi un
bonus de +4 en Discrétion. [paus, ils recoivent les bénéfices basés sur leur type et leur
Tempéte tels que donnés dans la tableBaeris élémentaires
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Ressemblant © une poign®e de | eur ® ®ment ,
déint el l i gencé&émentdiees Iss plosdacilesoannioguere Ils sont bien adaptés
aux t©ches simples, en particulier si elles
lesquelles ils recoivent un bonus de +4. lIs ne sont pas trés utiles en combat cependant,

n 6 a y atress nircdpacit a 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
suscept i blvessangldrature. e nbomboeuses volutes qui ont vécu trop longtemps
loin des Tempétes sont devenues « indigenes », prenant les caractéristiques de la faune et de
la flore. Ces Volutes « indigénes » peuvent étre liees de la méme fagon que les autres.

For me ®|I ®mentaire de | a taille dbéun chien,
gudune Volut e, Il est parfois m°me plus b°te
patient. l'ls obtiennent un bHEndumasce latifatd@®s pour
charges lourdes. lls sont bien adaptés a des taches longues et répétitives, mais ne sont pas de
grands combattants car ils néont pas de case
conséquence &.

Les Serviteurs sont daille humaine, vaguement humanoides, avec des bras et des jambes,
mais rarement quelque chose qui ressemble a une téte. Ce ne sont pas des génies, mais ils sont
suffisamment intelligents pour suivre des instructions compliquées ou pour se battre au nom
de son maitre. Les serviteurs ont 2 cases de stress et psuppatter deux conséquences
a-2.

Les Domestiques sont ce qui ressemble I e pl
gens, des ® ®ments de | a hlireamplssemblemt tre anr n ® s . P
tourbillon mouvant de la Tempéte dont ils sont originaires. Ce sont aussi des étres intelligents
et des combattants habiles. Les Domestiques ont 3 cases de stress et peuvent supporter deux
conséguences, UR2 et une-4.

Pactes élémentaires

Un conjurateur peut faire un pacte avec | 06u
per met dobéobtenir un bien plus grand pouvoir
un prix plutét élevé. Le conjurateur devient donc un invocatieuité¢ a un seul élément, et
inféodé a un étre de grande puissance et aux motivations discutables. Malgré ce prix, le
pouvoir gagn® | ors de ces pactes est tel qubéb
survivent pas au rituel. On ne chemine gass précaution avec les Princes des Cing
Tempétes.

M®c ani quement , |l e pacte prend |l a forme doéun
pour aider une conjuration ou une invocation, et également pour ouvrir des portes dans
certains milieux, et peudtre contraint de fagon a servir les intéréts de la puissance qui a
consent i |l e pact e. Cela peut aller des <cl aus
porter une certai ne lerRxincegdudagmg haisleslodind ox t abous
aux doits de visite. Un joueur peut choisir de rompre un pacte, perdant tout bénéfice et
ri squant doé°tre assailli par tous |l es ®| ®men
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un pacte peut valoir au personnage un nouvel ennemi. Juste comimé ¢aifié dmPrince
de la Foudreest un bon aspect pour remplacer un pacte !

Le joueur et | e MJ devraient travailler | es
générique est de prendre un Prince ou une Reine de la Tempéte, avec un titre oo «
du Magma», «Dame des Icebergsou «Comtesse des Cieux Fourchysmais les choix
sont virtuellement illimités.

Un pacte r®duit | a restauration du personna
pacte, mais le faire vous garantit de facon presgu&ine une place aux premieres loges si
|l es deux Cours des Temp°tes soaffrontent

Compétence: Invocation

La compétence Invocation remplace la compétence Conjuration quand le personnage a
conclu un pacte. Elle garde le méme niveau et fonctionne pratgueta facon identique,
avec quelques changements néanmoins :

T Le personnage ne peut invoquer que des créatures issues de la Tempéte avec qui il a
conclu le pacte.

1 Invoquer des élémentaires ne nécessite désormais aucun prix.

Les invocations ratées conduiséoujours a la fuite de la créature.

1 Le score dans la compétence est considéré comme étant de 4 points supérieurs quand
il sb6bagit de conna’ tre | e nombre de cr ®at

1 Le personnage peut maintenant invoquer une créature élémeotaineée basée sur
la puissance qui a conclu le pacte. La nature de cette créature est réveélatrice de la
puissance. Les élémentaires nommeés sont des espéces spécifiques de créatures
fantastiques : phénix, tatou de foudre, ou quoi que ce soit que le Mdwtue
trouvent cool.

1 Les élémentaires nommeés ont un niveau Formidable, 4 cases de stress et des
conséquenceg/-4/-6, ainsi que les bonus élémentaires (voir la tabteessus).

=

Les élémentairesen combat

Gérer un élémentaire seul en plus du personnagesat pas trop compl i qud
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 reglde travail en équipe :

M L6battagqgue et | a d®f ense de base sont d®te
contrélés. Il recoit un +1 additionnel pour chaque créature sous les ordres du
personnage.

1 Le personnage utilise toujours ses compétencesqgoéer des avantages et surmonter
des obstacles. Il recoit un bonus de +1 par créature en combat hormis les Volutes, si

cbest un effort pour |l equel | 6® ®ment air e
1 Les élémentaires agissent comme un regroupement de conséquencefopeur.lé\
chaque fois qudéil est touch®, il peut <cho

souffrait doébune cons®quence comme sui-t
Besogneux:2

Serviteur:-4

Domestique:6

Nomm®: néi mporte quelle valeur

O O O O
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Variantes et options

Vol de pouvoir

Uninvocateuavec un pacte peut acheter |l a comp®te
un. Il peut alors utiliser les pouvoirs de la puissance avec qui il a conclu son pacte. Cependant,

ces pouvoirs sont | imit®s. [ ne répterait pas ut
nomm®e, et chaque fois quobéil wutilise Tempest

comptabiliser les créatures liées. Pour les avantages, il peut sacrifier un élémentaire hormis
une Volute pour obtenir un bonus de +1 a son jet de Tempestaisee, ie b onus ndest
cumulatif. Le fait doacheter Tempestaire ne

Maitre des Volutes

Il est possible pour un conjurateur de renoncer aux aspects les plus avancés de sa
compétence pour se spécialiser dans les Volutadpas pour leur utilité et pour la culture
underground, devenue si populaire, autour des batailles de Volutes.

Dans ce cas, remplacez Conjuration par la compétence Maitre des Volutes qui définit
toujours combien de Volutes le personnage peut controlerj s q u i ne per met p
invoquer. Au lieu de cela, la compétence permet de lier des Volstsiages, celles qui
sont dans le monde des mortels depuis suffisamment longtemps pour avoir adopté une forme
sembl able © cell e c&E&\MUlntes trauve@tacapture ees Volutes pblalést r e
domestiquer. Elles deviennent des Volutes de combat et il les entraine a se battre.

En appliquant la régle de Bronze, les Volutes de combat sont toujours des créatures de
niveau Moyen, sans case de strassnc ons ®quence tant que | 6on cc
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
utilisablesquandells e bat contre dbéautres Volutes. Dur
importent vraiment. Pour un observateur extérieur, la plus puissante et la moins puissante des
Volutes de combat semblent dans la moyenne.

Une Volute de collmat commence avec 2 cases de stress, une conséquence légére et 4
compétences a Moyen (+0) : Force, Vitesse, Compétence et Endurance (oui, une compétence
sbappell e Comp®tence. Chapeau). El'les sont u
surmonte 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 | 6exp®rience
nombr e exact doé apeadde la sigatioh, snaiggchague @smncam@nt peut
étre dépensé pour:

1 Augmenter une compétenceToutes les compétences peuvent étre augmentées
jusqudé”®™ Bon (+3). Une comp®t ence peut °tr
autre jusqud” Formidable (+5).

T Accroitre la résilience Un avancement peut étre dépensé pour ajouter une
conséguence légerg? ) passer douneé2) anodest@@)auvedace | ®g
modéréei(4) a gravei(6). Au maximum, une Volute de combat peut posséder les
conséquenceg/-4/-6.

1 Acheter une amélioration:

o Carapace: +1 armure
o Carapace solide (nécessite Carapace et Endurance Bon) +1 armure.
o Souffle: Peut attaquer deux cibles a la fois.
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Il y a beaucoup plus de possi-lesicomme@®s doéam®l
sorte de prouesse simple.

Dans toutes les autres situations, donc hors combat entre Volutes, la Volute posséde
effectivement un niveau de compétence Moyen, pas de stress, pas de conséquence et pas
déoam®l i orations, hor mis c &kldrest vrgiquel qaecssoittle pur e
nombre dbéavancements que | a Volute a gagn®.

LesImplorateurs du Vide

Notes deconception

Comme les Maitreempétes, les Implorateuds Vide sont en grande partie liés au
systeme de magie des Cing Tempétes. De la méme facon, ils sont également congus pour

fonctionner seul s. Bien que dans ce cas, <coe
magie des choses sombres etildas qui se tiennent hors des frontiéres de la réalité. De fagon

classique, on parle de | 6espace des horreurs
esp®rons ici pouvoir | 6ancrer un peu plus. E
romansTwenty Palaced e Harry Connol | vy, | 6i d®e est que
r ®f ®r er autant sur | 6inconnu et | 6inimaginahb
Il serait facile déaffirmer que cedvead,t une n
sans parler du pr® udice fait aux m®chant s.
presque inhumain, mai s presque inhumain ne s

cultistes qui invoquent des choses sombres ne sont pas simplemieatjoesjui cherchent a
tout détruire. llsreulentquelque chose, et ils sont préts a en payer le prix.

Ce qubéils veulent et |l e prix quoils paient
certains héros.

Description

Personne noestle¥%NVide.cé&nguodoestaine |itt®ra
gui nbéest pas | 6univers, alors que dbdéautres
une ®chelle 0% |l e temps et | 6espace sont ind
| 6enfer. Quoi que ce soit, cbest un endroit
Parfoi s, il arrive que quelqubdun atteigne se

profondément marqué.

Heureusement, cbestechgse paseavee Viade ®adi
le cherche activement. Et méme dans ce cas, il est difficile a trouver. En fait, il serait
probablement virtuellement introuvable a une dangereuse vérité prés : il y a des choses qui
veulent en sortir.

| 1 andpyas qubéune seule description de ce que
Certaines sont a peine plus que des animaux, des animaux possédant certes des pouvoirs
terrifiants. Déautres poss d-Bumaineetl ai r ement u
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 a diffuser des savoirs

guodil est pr ®f ®r abl e de saawcénectaireménepaur fanchiut s d
|l e seuil de notre monde, déautres semblent <c
cours sombres. Déautres encore sont simpl eme
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La menace des animaux du Vide ne doit pas étreestisée, lamenac qu di | s

représentent est souvent écologique. Une seule créature peut ne pas étre si dangereuse, mais

s6ils ont | e temps de se reproduire et de

niveau doune extinction.
Mais ils sont juste vachement esl

Les pouvoirs du Vide prennent plusieurs

et le lien de créatures utiles. Tant que les précautions appropriées sont prises, ces créatures

peuvent habituellement étre contenues pratiquement sans probiaimdes précautions ont

S e

for

des limites. Ceci est doublement vrai pour les créatures vraiment puissantes. Elles ne sont pas

plus difficiles a invoquer, mais les lier est une autre affaire, et elles cherchent activement a
contourner | es tentedefeurimpdsearons que | don

Parfois, le pouvoir a proprement parler peut aussi étre obtenu en négociant avec le Vide.

Ceci peut prendre |l a forme doOéune connai ssanc

pouvoir plus direct, h ashoirtt uee I dl 6ei nmef netc t si couns.
tre simpl emen

re-u aujourdohui ne vous fasse exploser
En 30secondes

Vousnevoulezpaslile6ensembl e des r gles ? Voici

1 Trouvez les formules pour réaliser une sombre invocation.

[Cae t

t aussi d®pl aisante qud®nonc®e
en u

a

9 Testez £rudition contre la difficult® de

ndéi mporte quel bonus n®c e sMlaltientel pgnbde r
Ruine pour chaque +1 ainsi ajouté.

1 Utilisez la chose horrible que vous avez invoquée pour votre propre bénéfice au
détriment du monde.

1 Le MJ dépense les points de Ruine pour vous rendre vos idées dangereuses encore

pires.

Mécanismes

Traiter avec les pouvoirs du Vide conduit a deux considérations mécaniques. La premiere
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.

rarement un ®crivain comp®tent, et nbéoubl

Invocation

que

Ceci peut paraitre trivial, mais invoquer quelque chose venant du Vide revient a assembler
un gros meuble. Vous avez une suite intermin
exactement et avez les bons outils, le résultat attendu se produirauhdakement, méme
dans |l es meilleures circonstances, ces instr

es moyens doéinvoquer des monstruosit ®s

Cbest pourquoi quelquodun qui s oOlyresd®enna’t

sortse. Quiconque qui essaie do®crire un |
et rien ne garantit que tout cela va fonctionner. Il existe quelques lile sorts connus dans

e milieu en nombre suffisamment petit pour étre reconnus, et savoir lesquels sont des faux est
doéail l eurs une comp®tence utile pour sa surv
ndest pas r ar e p oemerlelrelisrespe riuels cqnnus nomme ncthevaip a r s
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Les véritables trésors sont les carnets de notes. La veérité est que les pratiquants négligents
sont des pratiquants morts. Ceux qui survivent assez longtemps documentent absolument tout
. les réussites, $eéchecs et tout le reste. Malheureusement, ces notes ont tendance a étre des
gribouillis tr s personnels au mieux, chiffr

Tout cela pour dire que, dans de nombreux cas, la difficulté pour comprendre comment
invoquer quejue chose ne réside pas dans la tache a proprement parler, qui est généralement
assez simple, mai s beaucoup plus dans | 6obte
limitation est la grande raison pour laquelle méme les pratiquants qui ont I@ussi 1t
seulement que quelques tours dans leur manche. Chaque nouvelle invocation apprise requiert
une p®riode qui sbapparente ° une roulette r

Donc, | 6acte doéinvocation ~ qrvoipconenere nt par |
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 quedéqiie vous avez accompli est correct, et
rien ne | e garantit, deux difficult®s sont e
texte constituant le rituel. A des fins de suivi, on considédeilaf f i cul t éetld’ i nvoca
di fficulteée d’anal yse

En r gle g®n®rale, |la difficult® dobéinvocat.
puissantes. Souvenepus, ellesreulententrer dans notre réalité, le seul défi est de le faire de
fa-on s %re. La difficult ®sihstruciphsus ®| ev ®e est

Les difficult®s déinvocation tendent ~ °tre
d®pendent fortement de | a source. Les diffic
di fficult® doéinvocati da. pansonhoas skasnceases

Dans les faits, pour réaliser une invocation, le personnage doit suivre toutes les étapes
appropri ®es et d®taill ®es dans |l e rituel, et
difficultés.

Apres le jet de dés
1 Sile joueur ne bat aucune difficulté, soit le sort ne fonctionne pas, soit il fonctionne

sanslesgardeous appropri ®s et, quoi Qque vous a
la nature. Le résultat est laissé a la discrétion du MJ, et dépend surteutdga 6 i | v e u
en faire pour | 6int®r°t du jeu.

T Si |l e joueur bat |l a difficult® déinvocat.
fonctionne! Comme prévu ! Plus ou moins.

Notez de combien | e joueur ®choue ° battre

conertie en points de Ruine pour ddpasseis] . Not ez

difficulté, une égalité donnera un point de Ruine. Les points de Ruine sont dépensés pour que
les choses aillent mal. Cela peut étre petit ou subtil, ou grand et daubbure Mai s cel a n
a étre immédiatement évident, le MJ est maitre du moment ou ce sera révelé.

Par exempl e David tente un rituel avec
et une difficult® déanalyse Faent(®4sti que |
Le sort fonctionne, mais le MJ acquiert 3 points de Ruine parce que Dave aurait

d( obtenir au moins un résultat de 3 crans supérieur, donc Epique (+7), pour

battre la difficulté.

Sivous réussissez un rituel avec style, vous réussissez sarer giengoint de Ruine et la
di fficult® dbéanalyse est diminu®e de 1 pour
On ne peut pas r®duire la difficult® dbéanaly
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ne sobdbapplique gqgoautveusdoi Quetgudegerdla diffi
originales, ou vos notes si cO0est appropri®.
Pour quoi | Gellersivsliapour lesPJ 2 Notion de base de conception de jeu.

Ne concevez pas un systeme de magie dans lequel les soesatpaus tuer si vous échouez

et ne sont wutil es qu-< treune nornoedost afaiRraisomnabe daz . CO
une perspective kéalistee , mai s coOest une catastrophe dans:c
est un fusil de Tchekhov, sivous6 i nt r odui sez, quel qudun va | 0L
en sorte quoboelle fonctionne, de quelque fa-o
i nt ®ressant doéavoir des joueurs face aux con
lamart et personne ndaura ~ cr®er un nouveau p
Grosrrituels

Jusqud”™ pr®sent, les r gles pr®supposent qu

petite a moyenne. Il existe des créatures plus imposantes qui peuvanicjuees et liées.

Les regles et les difficultés ne changent pas, mais les conditions requises pour le rituel sont
habituellement beaucoup plus extravagantes. Des sommets isolés, des cercles de chaines en

or, des centaines de grues en origamidontlessil ont ®t ® tr emp®es dans
meurtriére, des trucs dans ce genre. Comme pour une invocation normale, les dés ne sont pas

|l a partie essentielle du processus, en fait
meénent a ce pointujjimportent.

Cela peut sembler contmetuitif, si ces grosses choses veulent venir dans notre réalité,

pour quoi |l es rituels n®cessitent plus de conm
pratique. Pensez a un rituel comme a un échafaudageaaRibose que vous voulez faire
venir est imposant e, plus | 6®chafaudage doit

qui scellera le lien.

Bien sdr, beaucoup de ces choses sont suffisamment imposantes, intelligentes et puissantes
pour trouver de failles. Certaines ont créé, ou ont conduit a créer, des artefacts qui peuvent
leur ouvrir le passage : des miroirs, des statues, des pattes de singe, des boites a secret et
autres. Heureusement,ceeid sont g®n®r al ement Ire gronl&s dour
créatures auraient déja probablement franchi le seuil. Mais ils font de parfaits appats.

Lier

Une créature invoquée ne peut pas faire gamdo s e . Une partie de | 0i
la lier, au moins si les choses sont faites correctergemt. gr os, | 6i nvocateur
entier ou en partie, pour bénéficier de ses capacités. Pour les créatures sans intelligence, cela
i mplique simplement de briser |l e cercle et d

les créatures plustelligentes, cela signifie les libérer sous des conditions strictes pour
utiliser leurs pouvoirs.

Techniquement, cela ressemble a un pacte a la Faust. Les créatures ne peuvent
généralement pas négocier, sauf si, bien sdr, elles le peuvent, mais alleseesso nt d o6 e x p |
la moindre faille des limites qui leur sont imposées. Cependant, rien de plus ennuyeux que
déoexiger un phras® extr°mement pr®cis, alors
au joueur quelles sont ses intentions, puis les respé@s points de Ruine et les
conséguences naturelles devraient conduite a plus de complications que nécessaire.

Pointsde Ruine

Les points de Ruine sont une sorte de monnaie pour garder une trace des choses que le
personnage no6a p a&sacesmpainss canme &desngllesedes peties détails
gui nbéattendent québé”™ mal tourner durant |1 06in
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pour faire en sorte que | a situation empire.
dépenseun point de Ruine déplace joliment la responsabilité. Voici quelques exemples de ce

gue | 6on peut faire avec ces points de Ruine
T Permettre ° | a cr®ature doutiliser un pou
seulement un petit peu a la fois.
T Permettre ° | a cr®ature doéinvoquer dobautr
T Permettre ° | a cr®ature de contacter quel

meilleur marché.
1 La présence méme de la créature impose un aspect de scéne sur les environs, le rayon
augmentanrégulierement.

Les aspects semblent °tre un bon moyen de g
points de Ruine. Techniqgquement, cbest | e cas

Quand vous faites une de ces invocationsis\étes 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 a invoquer, vous pourriez bien
entacher cet aspect.

Nous comprenons tous que | 6on peut faire de
c 0 e s tétrewesquita motivé une personne a se lancer dans une invocation. Mais quand vous
prenez cette décision, vous franchissez une limite, et vous exprimez gcistgee
doéi mportant ~° propos de cet aspect. Cela com
personnage, mai s cela exprime aussi quel que
fois que vous avez ouvert une porte sur les actes abominables que vousteamanretmour,
vous invitez | e MJ ° wvoir jusqub6éo’¥% vous °tre

Et peutétreest e g®ni al . Cela peut °tre exactement
theme puissant et fort. Mais nous le mentionnons pour que vous franchissiez cette porte en
toute connaissance de cause.

Créatures etpouvoirs

La r®alit® brutale est quoéil est impossible
expressions possibles de ces choses horribles. Nous allons donner de nombreux exemples,
mais en réalité, vousame = | et e ri1 idteusles eoxlrgesposdillies pour piocher
des i d®es. Ce sont toutes des exceptions et

fonctionnent pas avec le reste du jeu, ce sera un contexte dans lequeitaliesens Voici
donc une opportunité pour donner dans le bizarre.

La seule limitation est que vous voudrez inclure certains gatgepour éviter que le
groupe soit décimé quand une créature vicieuse prend le large. Cela peut signifier que vous
limiterez la gamme des okes déplaisantes a celles qui peuvent étre gérées. Cela peut aussi
vouloir dire que vous vous assurez gue les personnages ont des moyens de défense. Il faut
simplement en avoir conscience.

Exemples de créatures

Di fficul tod:Mbyem(mly ocat i

€ peine plus gros qubéun pouce, ces scarab®e
0

sd6ils sortaient déun cycle de croisslashce et
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simpl ement parcourir v o tantau dgbatanais wouos oubbemeéte t C
qguodéils sont | 7. Litt®ralement. €& moins que V
trouver, vous noavez simplement pas conscien
ils se glissent. Sivousnesavezpasquoi vous attendre, cbest L

désagréable.

Le scarabée tire son nom de sa capacité a manger les plaies. |l restaure les chairs a petite
échelle et cela a, mécaniquement, un effet puissant : une fois par jour, on peut retirer une
conséquence physique, annulant effectivement une blessure. Apres avoir mangé trois
bl essures, i pond un petit Tuf quelque part
inaper-u. Au bout dobéune semaine, unmasutre sc
capable de manger des blessures supplémentaires.

Si, débun autre c!t®, un scarab®e passe une
nourrir autrement et mange un des aspects de
direct, les choses nert pas retirées ou oubliées, elles importent simplement beaucoup
moins. Quand tous |l es aspects doOéune perso
ponctu® de moments occasionnels dobéactivit
lors de tentatives de reprendre godt a quelque chose de perdu et impossible a retrouver.

nne
® f

Leur habitation est de plus en plus en désordre, encombrée de trucs, pour finir par
ressembler ° des nids inond®s par | sicdtueur d
environnement rempli de déchets est favorable aux scarabées qui se cachent dans ce désordre
afin de trouver de nouveaux hotes, de préférence endormis, sans craindre les bottes et les
prédateurs.

Les scarabées ne constituent pas une grande mensce m@me une infestation non
malitrisée dépasse rarement un immeuble. Cependant, ils sont aussi en symbiose avec des
envahisseurs ou des infections beaucoupgiusssivesuUn humain devenu une machine a
tuer monstrueuse est ertdde scgrabées mangd anad s, sdOGdstes
autre probleme.

Di fficult é:Pdssabla(@d cati on

Il existe un nom plus long pour ces choses, mais il est difficile a prononcer. Ces vers
ressemblent a un croisement entre un éclair et le-pattes qui ne ralentit jamais assez pour
voir vraiment de quoi il a | d6air. I'l's ne peu
ils peuvent étre conservés dans un bocal correctement préparé. Libérés, il y a un flash et un
bang, aussi dangereqxe la foudre, et ils disparaissent.

Cependant, sod6ils sont | ib®r ®s quelque part
électriques, ils peuvent se perpétuer indéfiniment. lls peuvent manipuler grossierement les
appareils électriques et frapper comumecobra a partir de points électriques, comme une
prise ou un interrupteur. Une telle attaque, Formidable (+5) contre Observation, arme:7, est
une ar me puissant e, mai s qui d®truit | a cr ®a
arme autoguidée.

Siun ver se libere, il a tendance a occuper aide de fils électriques, comme une
maison ou des bureaux. lls semblent avoir du mal a voyager sur de longues distances a travers

le réseau. Les seuls signes visibles de cette occupation sont des bizArkeges t r i ques, |
ce que | a cr®ature se reproduispepattUespsesbdbrt d
prise et trouve son chemin jusqué”™ un gadget

connecté a un autre réseau ou il pourradjreet finalement se reproduire a son tour. Sinon, il
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grossira jusquobdoau point o% | 6objet ne pourra
guoil croise.

Sion met de coté les menaces sur les infrastructures que ces vers représententgils ont un
autre mauvaise habitude. Les corps récemment décédés constituent un réseau vraiment
intéressant. Les étres vivants ne les attirent pas, mais les corps récemment décédés ont un
syst me nerveux sophistiqu®. Cbestsucnmmme une
vivant, trainant des pieds, crépitant, untasermanr t . Au moi ns jusqud” c

Les vers peuvent étufficiles a trouver, mais les isoler complétement du courant
électrique les tue de facon radicale.

Difficulté d ' i n v o: ®assableo(+2)

Cette cr®atur e, une sph re blanche de | a t a
du temps. Si, toutefois, elle est pos®e dans
étend ses vrilles dans le cerveau ehownce a régénérer le corps du défunt. A condition que
le corps et, plus important encore, que le cerveau soit en grande partie intacte, la personne

reviendra ° | a vie au bout de 12 heures. Si

setrainea jusqud”™ ce quodil meure © nouveau. R®p L
Mais si le cerveau est intact, la personne est de retour avec sa personnalité, sa mémoire et ses

accompli ssement s. La seule difdutifaglam@meest qu
couleur que |l es yeux doéorigine. Les deux yeu
Le probl me est que | 67Til de Lazare se nour
fa-ons de sb6ben procurer : en ppremeéerdatondee! | e d
faire est dbéamener | 6htte ° manger des cerve

Cette faim commence par les animaux, mais elle finit toujours par le cannibalisme pour

obtenir des cerveaux humains. Les cerveaux des moestsezuffisent un moment, mais ne

per mettent pas dbéassouvir | a faim comme | e f
repas encore vivant.

Cependant, cela ne change pas la nature profonde de la personne. Elle fait des choses
monstrueuses, enétgtar f ai t ement consci ent edoifjleifaeire.c 6est r

ElI'le ne peut pas sodarr°ter, et elle peut jus
ses amis ou |les gens quodelle aime. nide pl us,
augmentant ainsi les réflexes et poussant a devenir legupe®d at eur que | 6ht1te
a toutes les compétences physigugs toutes les compétences mentales hormis celles liees a

la perception. Il pond aussi quelqiest ds n's | 6w Eetventrsdrtr pay la bouche de

|l 6htte quand il en a besoin, comme pour sauyv
pour qubéils soient ensembl e.

Si I 671 1 | nbest pas nourri r®guli rement, un

fréquenment avec le temps, il commence a se tourner vers la seule source de nourriture a sa
portée, le cerveau de son héte, en commencant par les souvenirs et les fonctions supérieures.
Quand cela arrive, le résultat est une machine a tuer primale (+3 a tsutemf@etences

physigues;3 a toutes les compétences mentales hormis celles liées a la perception) ouvrant

l es cr®©®nes ° main nue pour d®vorer | 6int®rie
meurent tous les deux.
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Di fficul tod:Bdri(+3pnvoc a
Entités corrompues issues des éfrits, ils ressemblent a des crapauds de feu, mais leur feu

pourrit et noircit quand il br %4l e, © |1 6oppos
dé®nergie, ils sont di fsbkubissentdesdégats d¢if $opt désrdgts p hy
S i l don wutilise de | 6eau pure. I'l's ndont pas

tous les dégats sauf une immersion ou un arrosage abondant comme avec un tuyau de
pompier. Coest oamniee u®t(esiin dwiea assayersdevagsue cel Ui
dévorer le visage), bien que cela va polluer les environs de fagon importante. Quand elle est
invoquée, la salamandre est habituellement envoyée a la poursuite de sa cible pour la tuer.

Elle a les compétees Combat et Discrétion au niveau Excellent (+4). Si elle réussit une

attaque, elle inflige un aspeeourriture brllante a sa cible, une brdlure infectieuse

doul oureuse qui consume | entement. Tant que
stress par jour et ne peut pas récupérer naturellement le stress ou les conséquences. Le seul
moyen pour r ededétrure la shldrmsde etsds reetens.

En parlant de rejetons, la salamandre pond seddans les feux, des petites étincelles qui

donnent une | ®g re mauvaise odeur. Apr s tro
dépendant de la taille dau, de petites salamandres en sortent. Un feu de cheminée en
produit un, tandis quobéun feu de for°t peut e

Di fficulté:Mhuvaiskh) ocat i on

Il est connu sous de no mbpleemanka proooncer.le b@nd i nv o q
nom dans le bon contexte. Cependant, il apparaitra selon son propre agenda. Une fois que

vous | 6avez invoqu®, il wviendra ° wvous nodoi mp
Le gentleman est | 6objet |Idjauerso mori et sse s ohmnmautt
pas physiquement présent et peut souvent apparaitre seulement par réflexion, comme une
silhouette obscure, ou doéautres fa-ons i mpos
est mince, mais son teint est sujet a dis@n, et il est toujours trés bien habillé, assez
curieusement . Il vient ° | 6invocateur quand
de né°tre pas vu plut?®?t gqudavec |l a solitude
doautmeme®tv® 0% il ®t ait possible de se perd

jamais vu sauf son ancien partenaire.

Le gentleman soigné aimerait aider. Il ne peut rien faire physiquement pour aider; figurez
vous, mais il connait beaucoup dechodes.ldi spose doéune source | no®f
®sot ®riques et profanes, et il est heureux d
demandera une faveur occasionnelle plus tard.

Les faveurs sont plutét bénignes, en apparence, bien quetigsigmgs expérimentés aient
not ® qubéelles tournent habituell ement autour
et de rituels concernant | e Vide qui awuraien
directement ces rituels, peétrepac e quoéi |l tire plus de b®n®f i c
| 6i gnorance. Une f avwd unrt » eb@adorirgmet nem du gemtiemast e
soign® © quelqubébun dbéautre. On peut refuser
poliment cogé et ne reviendra pas. Sauf, pétre, si plus tard vous vous trouviez en tres
grandes difficultés, a ce moment, vous verrez que le prix a sensiblement augmenté.

Pour certains, cbest toute | 6®tendueac,de cet
et rien de plus. Mais cela devient plus comp
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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 problemes. Ces problemesteont | e moyen doé°tr
pire jusqud” ce que vous vouliez vraiment tr
Et cbest quelqgue chose que | e gentl eman
Personne ne sait ce quoil se passe apr s

Di fficulté:Ban(#3hvocati on

Quand il est invoqué, ce champignon ressemble a une amanite couverte de pustules
remarquabl ement | aides, dbéenviron 30 cm de h
similaire apparait sur votre avelntr as, co6est r ®p u dosazvédtremeadni S s an
sur une personne malade, ou vouEme, et la maladie la quittera, alors que la pustule se
referme et quodune petite amanite pousse sur
doul oureusement, et plant ®e.rabssigresseguelas ser a f
premi re. Tant que | 6amanite est plant ®e et
gue la santé des amanites dépende de la santé de la premiére.

Un des coétés déplaisants des amanites est que la maladie progresseeam I8ur s
| 6amanite d®p®rit et que | a maladie revient
la progression de la maladie, souvent avec des conséquences terribles et dramatiques.

Léamanite peut ®gal ement s oesdgraumatismese maisb| e s s u

cela pose quelques probl mes. La personne so
Mais ~° | 0Oisoins®rpeennehtesl @ forme dbébune croiss
spongieux qui fonctionnent comme la chair remplacéeCe nbéest pas directe
dommageabl e, sauf sé6il sbagit de mati re c®r

mais rarement bons. Cependant, ceux qui ont été ainsi soignés produisent des spores en
permanence. Des champignons poussent lssaloiiment. Ce sont des champignons
normaux, parfois toxiques, mais ils accélerent le pourrissement général apporté par les
amanites.

La pr®sence m°me doébune amanite est mal saine
Une seul e noeslagrippe serapeétdtrelum pey plus enéckaate dans le coin,
mai s ce nbdbest pas Vvraiment notable. Pour <cha
bonus, si quelqubéun meurt alors quodelle b®&N®
lorsque sa mladie était en rémission, une autre amanite poussera sur sa tombe.

Variantes etoptions

Tenezle en échec

Donc, si |l e Vide est -sduspdsencgrepeewdevantlpo ur quoi
nombre ? Un duequechosea frandniale seuil,ese multipliera
exponentiell ement et ravagera |l a plan te. C6

Il'y a quelques réponses possibles, aucune ou toutes peuvent étre vraies.

Déabor d, -JImémemegettedee/idé. Les failles se refermemtcale temps, les
anciennes invocations deviennent inutiles pa
simplement une tendance constante a garder le Vide hors de la réalité qui contrebalance ses
efforts continus a vouloir entrer.

Ensuite, le monde nee limite pas aux humains. Dans un monde magique, il peut y avoir
des fées, des esprits ou méme des dieux qui peuvent prendre des mesures pour arréter les pires
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incursions. Et méme 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 ame et laisser
votre chair humaine assoiffée remplir le Vide peut étre absolumenttatgiczspour une

petite ville, mais pour un coyote, elle reste un délicieugan Les animaux sont moins
impressionnés par les menaces existentielles. Il serait génant de compter le nombre de fois ou
le monde a été sauveé par les rats et les araignées.

Enf in, des gens peuvent travailler activemer
difficile mais pas impossible, et cela a tou
La n®cessit® de contr®l er encoredi@lant etcapablededi nf o
répondre est, presque paradoxalement, difficile. De belles histoires naissent de telles choses.

CREER LE VOTRE

Mai nt enant que vous avez Vvu plusieurs exemp

systeme. Ce devrait é&trau pr ocessus simpl e, mai s ce nobdest
genre de chose qui parait compliquée au premier abord, mais qui devient de plus en plus facile
" chaque fois que vous |l e faites, ae@edepoint d

savoir pourquoi ¢a a pu étre un probleme. Ou que vous en soyez dans votre progression, nous
espérons que nous avons quelque chose pour vous aider.

Equilibrage

Déabord, mettez de c!t® vos consid®rations
ma s pas au sens 0% il est habituell ement wuti
®l ®ment sp®ci fique du jeu, et il devrait tou
d®s®quilibr® en soi, c¢0es tquilbreilUnpoavoiequit | e con
transforme un personnage en un dieu omnipotent peut sembler déséquilibré, mais si tous les
joueurs |l e poss dent, cela constitue | es fon

du contexte.

Donc, comment équilibrer les déiions de vos pouvoirs ? Pensez a trois choses
équilibrezl es au sein du groupe, au sein de | 6uni v

Equilibrage au seindu groupe

Quand vous concevez un syst me de magie, Vo
1 Seulsquelquespelsmmages peuvent | 6utiliser
M Tous |l es personnages peuvent | 6utiliser

Sivous étes en train de concevoir une magie que seuls quelques personnages vont utiliser,
alors vous devez penser a comment ces pouvoirs se comparent aux autres choses que peuvent

fareles personnages et ° ce quodil faut c®der pc
cela signifie que vous devez une réponse convaincante a la queBtoru« quoi -@dach t
pas | 6acc »» ° |l a magie ?

Les Tempestaires sont concus dans cettgugtiLa raison pour laquelle vous ne prendriez
pas Tempestaire est d'éviter de devoir sacrifier un emplacement de compétence (et un aspect)
pour | 6acqu®rir. Dans | a mesure 0% Tempest ai
cbest un marahb®epl el a ®Oplii que m°me | dhypot
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comme des régles sur les armes et armures en jeu. Sans cette hypothése, Tempestaire est juste

une comp®tence de combat meill eure, et i no
Notez toutefoisqué 6 ast uce pour ®quilibrer -ménel vVvient
Cela illustre quelque chose do6i mportant ~ pr
do°tre certain que chaque joueur fJeste inves
beaucoup plus cool que le reste, alors vous pouvez vous attendre a ce que les joueurs gravitent
autour, et soit soutiennent ceci, soit trouv

Si vous choisissez | dautre voie agelesupposez
possibilités sont illimitées. Vous avez réduit le risque de voir un joueur prendre le pas sur les
autres. Les Six Vizirs sont congus dans cet esprit, et ils illustrent les forces et les dangers de
cette approche. Les capacités du systeme sawtyaiolement puissantes et attirent
irrémédiablement les projecteurs. Un joueur possédant seul ces pouvoirs monopoliserait

| 6attention, mai s comme tout | e monde a | a m
Cependant, parce que les pouvoirs sont sipuiseants si di ver s, il faut p
doentre eux ne domine | e jeu.

Rien ne rend une approche meill eure que | 0a

révélera habituellement si ce sera pour tous les personnages ou pour quelques personnages.
Mais les distinctions doivent étre claires pour vous quand le concevrez. Un systeme qui essaie
de faire les deux est un systeme qui appelle aux abus et aux résultats incohérents.

Equilibrage auseinde | ' uni ver s

Vouloir un ®quil i br agembaduers euinre ded ®ed ubn izvaerrrs
point critique de |l a conception déun bon sys
pouvoirs rel ve de | a conception doéunivers.

du fonctionnement du monde, et valevez les penser en tant que telles. Parmi les questions
gue vous devez considérer :

1 Qui peut utiliser le systéeme de magie ?

T Co mb i et4ildeypratmuants ?

1 Quelles sont leur puissance, leur maitrise ?

1 Comment le role des détenteurs de la magid @sipacté par leurs pouvoirs ?

T Quelles sont | es cons®quences habituell es

T Quels sont | es effets © grande ®chelle de

Manifestement, plus vous restreignez étroitement la magie, moinauisa vous
inquiéter de ces questions, mais vous prenez le risque que ces pouvoirs ne soient que
superficiels, plut!t qubdune partie int®grant
ramifications logiques de la magie, plus vous serezamémeldd ® qui | i br er , dan:
du mot.

Les | mplorateurs du Vide sont une tr s bonn
avec | 6bunivers. Notez quéil y a tr s peu de
Implorateurs du Vide,cesot surtout des ® ®ments de | 6univ
comportement des pratiquants et en termes dbo

les pouvoirs. Les pratiquants ont donc mis en place des obstacles pour empécher les autres de
les utiiser, et ce faisant, ils cachent des informations sur leur nombre et leur maitrise. Les

i mpacts du pouvoir sont tous plut®tt effroyab
par chance ou intentionnellement. Changez ceci et vous modifiez le pouvoi

Astuce de pro: vous voulez bousculer une des prémisses de votre cadretRggardez
|l es r®ponses aux questions surenuné@&goyeztei br age
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gue -a donne. Par exempl e, | effetsdgnapde échellet eur s
Et si vous changiez cela ? Et si quelque chose avait dévoré Manhattan ? Quelque chose de si
grand et affreux quodil ne pourrait °tre diss

Equilibrageen jeu

Lo®quilibrageiehl gmenestutnessenension de | 0GR
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 desgeru
les jex de mages dans la traditioéddr s Magi ca. DoOoautres jeux, <CcO
ou dohorreur classiques, se contentent de pl
jeu. Comprenez ou se situe votre systéme et adaptez vos pouvoirs.

A un niveau plis pragmatique, soyez attentif & la fagon dont votre systéme fonctionne
r®el |l ement en jeu. Si |l es m®cani smes n®cessi
dés sont requis par exemple, il y a de fortes chances que les joueurs qui ne dispakent pa
pouvoirs soennuient. Ceci peut °tre corrig®
judicieux doé®viter |l e probl me d s | e d®part

VOTRE BOITE A OUTILS

Ce qui suit est un certain nombre de composants de systemes de magie incomplets.

Certainssnt des moyens pour g®n®rer du pouvoir,
potentiels. Prenez des morceaux-pigrarla, mélangea es, ou ndéen prenez (
morceaux pour voir ce que vous pouvez faire en concevant vos propres systemes.
Limites

Canalisation

Pour une magie basée sur les compétences, ajoutez une compd&ianadisations.
Quand vous voulez faire quelque chose de magique, utilisez cette compétence pour invoquer
le pouvoir et, espérosis, le libérer. Pour ce faire, créez un avantagé.avant age que Vv
créer est un aspePbuvoir invoqué Quand vient le moment de lancer le sort, probablement a
votre prochaine action, faites un jet avec un score Médiocre (+0) en ajoutant tous les bonus

accumul ®s dans | es peh agéaé&al+ad,e4 ou r6RovYenaatiesd 6 a v a n
invocations gratuites accumul ®es et dbébun ®ve
g®n re de |l a mana, on g®n re un effet. Maint
délicates

1 Sivous voulez lancer wsort enune seule actigrnvous devrez utiliser un aspect,
Soit gratuitement, soit en dépensant un point Batesbénéficier du bonus de +2.
Cela rend le lancer de sort rapide plutét incertain. Une prouesse qui permet de
lancer rapidement les sorts gragmnent est envisageable.

1 Ladifficulté pour canaliser est Médiocre (+0), la difficulté pour lancer
effectivement le sort dépend de cediliDans tous les cas, un résultat inférieur a
Moyen (+1) signifie que le pouvoir est hors de contrble. Le personmadge p
souffrir de stress mental égal a différence entre le résultat et O.

1 Reégle optionnelle (Epuisement) : 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 éfau niveau de la conséquence.
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1 Autre regle optionnelle : si vous voulez que le risque soit pris lors de la canalisation
plutét que lors du lancer de sort, procédez comme suit. Le joueur annonce un
niveau de succes, entre Passable (+2) et Epique (+Ticetlis dés avec le niveau
annonc® comme difficult® “ surmonter. Si
di ff®rence entre son r®sultat et |l e nive
utilise ce niveau de succés pour lancer son sort a prepterarler. La régle 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 prét.

Points demana Fate

Pour un systéme qui nécessite la dépense de points Faidéotamcher un effet magique,
changez la fagcon 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 régénérent de la
méme facon que les points Fate (PF). dayent étre utilisés pour alimenter des sorts ou
donner un bonus aux compétences magiques, mais ne peuvent plus étre utilisés comme des
PF.

Les aspects magiques> peuvent géenérer des PM plutdt que des PF quand ils sont utilisés
comme des limites aux sertLa nature exacte de ces limites dépend de la nature de la magie,
ce peut étre des choses comme une priére quotidienne ou renoncer a porter une armure.

Si le systéme de magie est gourmand en points de mana, il est facile de changer le taux de
conversionainsi 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 génere un PM.
Chaque conséquence physigue subie volontairement génere autant de PM que sa valeur, donc

unecons®quence | ®g re donne 2 PM, tant que ce
saigne. Les PM sont disponibles tant qudils
soignée.

Pouvoir emprunté

Les humains ont la capacité de manipuler lgimanais pas de la générer. Le pouvoir doit
venir doéautre chose, comme des objets, des |
ses propres prix et obligations. Dans ce modele, le temmge» est généralement utilisé
pour désigner ceux qui usknt le pouvoir. Les magi peuvent aussi bien étre des prétres, 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
sourcesdepovoir sans aspect sont susceptibles do°S

Les objets de pouvoimpeuvent contenir une petite quantité de mana, mais doivent étre
tenus en main et utilisés en conjonction avec le lancer de sort. La grande majorité de ces
objets sont des colifichets ou des composant ¢
fois qubéils ont fourni | eur charge. La cr ®at
dans un environnement appropri€, comme un laboratoire pour umskehiune forét pour un
druide, et ainsi de suite, pour un codt modéré et un test avec une difficulté Excellente (+4). Un

succ s impr gne | 6objet de 1 PM et un succ s
mai ntenir quoéun no ndégal alh valeur nu®érigue de paacongpéténse o0 b |
magi que. Et, oui, cela veut dire que voler |
un excellent moyen de voler le pouvoir de ce rival. Il est également possible de créer un objet

plus puissantqui ®g ®n r e ses PM quotidiennement. Cel a
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mois, un codt tres élevé et un test avec la méme difficulté et des résultats similaires. Un mage
ne peut poss®der quoun seul objet de ce type

Les lieux de pouvoirsfournissent de la mana a ceux qui se sont accordés a eux selon les
regles spécifiques du lieu. Le plus souvent, il donne un PM par jour au lever du soleil. Il doit
étre utilisé dans la journée, sinon il sera perdu au prochain lever deGefhdant, certains
lieux de pouvoir offrent des bénéfices particuliers (des PM supplémentaires, permettre au
mage de conserver une r®serve de 3 PM, per me
imposent des obligations (les PM ne peuvent étliséitjue 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 paye@staffectivement
pr ®sent , |l e plus souvent un gain de mana acc
est plutét délicat.

Les lieux de pouvoir sont activement recherchés par les mages et autres étres magiques.
Donc, habituellement, chaquedi a un propriétaire avec des intéréts particuliers, notamment

parce que |l a plupart des | ieux de pouvoir ne
personnes. Mais m°me sans se soucier de tels
commen sb6éaccorder © un |ieu donn®, donc des r ¢
nécessaires.

Vous pouvez perdre votre |lien avec un |ieu

dehors, soit en prenant votre place si le lieu est en capacité maxiniuparame attaque
active contre votre lien magique. Les détails dépendront du lieu.

En tant que tels, les lieux de pouvoir sont tres prisés par les mages, mais ils sont aussi au
centre de beaucoup de négociations et de politique magique. Personnepasseuson

temps ° d®f endre ses |ieux de pouvoir, mai s
est possible déen avoir. Cet ®quilibre est |
Les étres de pouvoinffrent de nombreux avantages et dfictifs similaires aux lieux de

pouvoirs, sans | es interm®diaires. Le mage t
respecter ses r gles et obtient wune partie d
En retour, | &°turne Tda lcomugt dmman | i sation de ce

connecté avec le mage. Une connexion qui pourrait bien étre utile dans de futures
négociations.

La nature exacte des étres de pouvoirs varie. Cela peut étre des dieux, des esprits, des
animaux toéms, des seigneurs féériques, des constructions axiomatiques universelles, ou a

peu pr s nodéimporte quoi dbéautre. Avec de t el
Pour certains, cbest facile, ma sesretpbienr doéaut
gardés.

Rien ndbemp°che un mage de sceller des pacte
tant que ces pactes ne sb6ébopposent pas. €é ce
tel pacte a un prix.

Effets

On fait beaucoup référeec ©~ des tests dbéune comp®t ence m
avec des pincettes. Cela ne signifie pas qub

signifie plutét que vous déterminez quelle compétence sera utilisée pour contrdler la magie.
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Qu ' t-il dansle chapeau ?
Que ce soit soit parce que le chapeau est magique, ou que son propriétaire possede le

talent, cela importe peu. La clé est que le propriétaire plonge sa main dans le chapeau et en
sort quelgue chose. Les clhiregl es pour ce type

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 a une
conjuration a sa prochaine action.

Effet 2 : en dépensantR M, |l e personnage peut sortir que
doexceptionnel, comme une arme ou |l e bon out
ndest n®cessaire, coest simplement un facild@
Effet 3: en dépensantR M, |l e personnage peut sortir que
dangereux ou de bizarre, ce qui l ui per met d
autre comp®tence tant quodoil peut d®crire phy
lancer de d& Par exemple, un marteau gigantesque peut étre utilisé pour attaquer, un ressort

permet de sauter, un nuage de fumée permet de se cacher, et ainsi de suite. Si vous avez déja

utilis® un truc en particuli€r auparavant, v

Effet 4 : en dépensant 3 PM ou plus, le personnage peut sortir une créature ou un automate
capable dbébactions ind®pendantes. Il sbdéagit d
sort décide du genre de créature et de ses compétences primaires, le Mtkedesp
compétences secondaires. Avec 3 PM, la compétence la plus élevée sera de niveau Passable
(+2), et peut étre 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 cwagie une difficulté égale a

cette difficult®. En cas do®chec, l a cr®atur
de complications inattendues apparaissent doé
complications a un ou deux peuvent étre de Emgérangements, mais celles a trois ou

guatre sont plus a méme de produire des situations hors de contréle ou autres gros problemes.

Effet 5: un personnage peut aussi dépenser tous ses PM restants (au minimum 1) et faire
un«t i r age "> Ckldpermetde gartiequelque chose de vraiment gros, dramatique, et
guoi quodil en soit, cela met fin “ la sc ne,
cela arrive, le MJ lance secretement un dé Fate. Str,ues choses jouent en faveur des
personnages, une tornade les amene en slreté, les ennemis sont changés en grenouille, et ainsi

de suite. Sur un , |l a situation est d®favorable au j o
fait capturer, ou les choses empirent. Su@unla situation changde facon drastique, mais
pas forc®ment pour | e pire ou |le meilleur, I

se change en confiseries, etc.

Ajustements

On utilise traditionnellement un chapeau. \
pourait pas étre une cape, un petit sac ou quelque chose de similaire.

Il 1 est aussi possible déutiliser ce mod | e
| 6®nergie 7 Lcontonbans dancas$t esretiretr | 6effe
faites en sorte qudédun ®chec sur | 6effet 4 co

pour un degr® dé®chec) .

Pour | e rendre encore plus d®mesur ®, vous p
point. Ce sera trés proche de la sorcellavi@s@lérée comme une compétence a tout faire.
Mais pour certains genres, comme les si@eps, cela peut étre pertinent.
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En modifiant | 6habill age, cela peut aussi d
gadgets de la SF, en particulier les owtitout faire un peu vagues, méme ceux qui sont un
peu soniques. Dans ce cas, on remplace la manifestation physique par du blabla technique et

des interactions technologiques. Loeffet 0 e
les effets 1 sont glmlement les mémes, mais les effets 3 permettenttnégtee d 6 agi r
commeunsupep i r at age, capable de faire tout ce qu
ne sobdbapplique que so0il y a une unit® autonorm
beffet 5 est-jepamdnsqueleVieaime vrainemt Bs scénarmsese

passeé-i | s i | tousgegpboutoas #s u r

Les sixjurons

Contrairement °~ ce quodils sugg rent brutale
plusgrands®@mons des enfers. Leurs noms ne peuvent

ou | 6®crit, mai s chacun poss de une iclne di
pouvoir. Ce pouvoir est facile a utiliser, il suffit de porter la marque du démon énderit

facon permanente sur la peau par un tatouage, une scarification ou une brdlure, pour avoir

acces aux pouvoirs. Mais la connaissance de ces marques est un secret bien gardé. La rumeur
veut que seuls lesdémonseuXx mes connai s s e prenneneforrsedhunrairet et ¢
pour le révéler, espérant glaner des ames. Les jurons ont de nombreux noms, la plupart ne
peuvent pas étre imprimés. Nous utiliserons les plus communs ici, sans garantir que tout le

monde les appelle ainsi.

Cavalier permet a un persmage de dépenser un PM powaytere dans | 6esprit
nNdéi mporte quel mammi f re " port®e de vue. Ta
acces a ses pensees ni ne contrdle ses actions. Mais il a acces a ses sensletvaelither
avec lui apeu prés 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 colte un
PM. Pendant ce temps, le corps du personnage est la, impuissant, une praeXaaiex
fixant | dhorizon.

Fastedonne | e pouvoir, pour un PM, de convers
suffisamment en bonne condition pour parler. Convaincre le corps de faire autre chose que
crier est un tout autre probleme.

Flecheper meti | i shdoewr de se t ® ®porter ~ vue | L
metres (3 ou 4 zones). Le corps du personnage doit étre capable de parcourir cette distance.
La téléportation peut se faire en hauteur,oglaais sus doéune fosse mai s
ou une grille, auquel cas elle sbdéarr°tera ju
pas pour déclencher le processus, donc le personnage peut parcourir de longues distances en
enchainant les sauts. Chaque saut colte un PM.

Peau de feroffre une protection contre les blessures physigues. Quand le personnage est

bl ess®, il peut r®troactivement d®penser des
|l a d®pense. De plus, si |l e personndpeat sait wu
d®penser 3 PM pour ignorer tous |l es d®goOt s.
pour les atterrissages aprés une chute ou le coup de grace du bourreau, mais attention, cette
protection ne dure quodun plattt esmeanti vdee ¢ o d Wri.r
train, mai s rien ne garantit quéil survive 7
est trainé sous le train.

Terreurg®n r e une aura terrifiante autour du p
autant que dre la scene. Les attaques du personnage peuvent infliger des dégats physiques ou
ment aux, au choi x. Les ani maux, guel gue soOi
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m° me zone, et feront tout ce quodoils peuvent
suppl ®ment aire, | e personnage peut regarder
pour créer un aspeBeur de [personnage] En cas de succes, il peut invoquer librement cet
aspect pour le reste de la scéne.

Vision offre la conscience des pi@ménes surnaturels, mais de fagon erratique. Quand la
ma g i e 1 eusvitepérsohnage ressent un picotement. Il peut dépenser un PM pour en

savoir un peu plus sur ce quobéil se passe. [
oudesréves pph ®t i ques, mai s co0est g®n®r al ement pl
Si un personnage ne dispose pas doassez de
faire, mais en risquant son ame. Choisissez un aspect et soldigieepersonnage obtient les

PMdot il a besoin mais cet aspect est souill @

prend des tournures sombres. Mécaniquement, cet aspect ne produit plus de point Fate quand
il est contraint, mais des PM a la place. Des aspects souillés con@uissbmbres

compulsions de temps a autre. Le pouvoir qui provient de la souillure contient de grands
risques.

Ajustements

On peut envisager des versions plus puissantes de chague marque, mais il est préférable de
ne pas trop se pols$aetrfarrelpaur ypweactes.on de ce qubo

Cavalier : avec 3PM par saut, le corps du personnage disparait. Il réapparait derriere la
derniere cible.

Faste: pour 3 PM, le personnage peut animer un cadavre en condition physique
suffisamment bonne pour bouger durané scene. Le corps ainsi animé suit des instructions
simpl es. I 1 nbest pas vraiment adapt® au corm

Fléche: pour 2 PM, la téléportation porte aussi loin que vous pouvez voir clairement.

Peau de fer: les coups portésraains 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 | o0intensinf®i ge smamnaemande apeamt Id
inflige de d®g©ts physiques |l ors dbéune attagq
Vision: pour 1 PM, |l e personnage peut d®couvri
personne ou doéun objet. I 1 n Qlgit savoiraGelamen e gar a
peut °tre utilis® qudune seule fois pas <cibl
FRAGMENTS DE POUVOIR

Supposons que vous ayez une idée pour un systeme de magie avec sa logique propre. Vous
pouvez | 6expliquer en | angage pr omnemivaet vou
fonctionner en jeu. Il est maintenant temps de penser en termes mécaniques, et comment vous
allez représenter votre systeme en jeu.

En guise de premier avertissement, ne vous sentez pas obligé de résoudre tous les
problémes par un mécanisme vBire systeme de magie est décrit facilement et clairement
compri s, i ne n®cessite pas plus dbébune comp
jeter tout de suite sur les mécanismes, assurezu s ddéabord quodil y a bi
a v a n t odwré 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 : urésultat et unelimitation .

Un résultat est évident. Vous voulez éteega bl e de | ancer une boul e
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 a la question de
savoir pourquoivousneovu d r i e z r | euedeflaaderrdes bablésada feu. e

Il est important de noter que | O6ensemble dbo
des r gl es. 'l peut °tre trait® dans dobéautre
quevous | es cherchez, mais faciles ° |l ouper s

Les systémes ont tendance a étre construits avec des limitations qui servent de cadre aux
résultats. Autrement dit, il y aura de vastes sections de régles qui détailleront quand et
comment& magie peut étre utilisée : quels sorts sont connus, combien de fois ils peuvent étre
lancés, qui peut les lancer et ainsi de suite. Les regles sur les résultats, comme exploser des
choses avec une boule de feu, quant a elles, sont souvent de peiéssipasxte, limitées a
ce sort en particulier et a ses semblables.

Cela peut sembler étre une distinction trés pointue. Mais si vous étes en train de concevoir

votre propre syst me de magie, cbest quelque
Le deuxiéme curseur vous donne un pouvoir et une flexibilité immenses quand vous travaillez
votre propre conception, parce quoil vous

Par exemple, examinez le systeme classique des sorts mémorisés. Le conteaant, et
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 tres versatile parce
gue vous pouvez modifier les limitations sans toucher aukaésLcomme en introduisant
une nouvelle classe qui utilise les mémes sorts a un rythme différent, ou changer les résultats
sans toucher aux limitations, comme en ajoutant ou enlevant des sorts.

Changer |l es r®sultats noest pasitempletgue®es
moyen de faire des choses cool . Modi fier | es
cons®quences potentiellement inattendues. CO

bidouillage. Peuétre encore plus importamipymprendre cette division signifie comprendre
comment vous pouvez construire un syst me de
ou | 6autre existant, plut!t quden r® nventan

Limitations

Les limitations prennent habituellemdna f or me doéusades ou dobéoppor
Il i mi t at i ocontsnindpactssgai@et utiliser la magie, alors qles limitations
d’ opporstou mit ®eEomnmentet quandld magie peut étre utilisée.
La premiéere chose a considérer quand vous pensezsysteme de magie est de

d®t er mi ner qui peut | 6util i doatle.monDea.Mais | a f i ct
méme dans ce cas, il faudrait probablement une forme de représentation. En mettant de cété
les limitations dans la fiction, laponeer s | 6usage de | a magie prer

plusieurs des éléments suivants :
1 Une nouvelle compétence
1 Un aspect particulier
1 Une prouesse
1 Un codt en restauration
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1 Une opportunité
f Un codt en ressources

Prouesses et restauration

Notez que nous traitories prouesses et la restauration comme deux choses

différentes. Ce sont deux blocs de construction distincts. La construction par défaut dit
gudbune prouesse co%te un point de restaur
VOUS concevez votre propressyme, vous avez la liberté de gérer les choses

differemment.

Cela ouvre de nombreuses perspectives en
Pratiguement, une prouesse est sa propre petite régle, ou une exception aux régles.

Bien que leur nombre et leur na¢ soient limités par le colt en restauration dans les

regles de base, vous pouvez vous affranchir de cette structure. Par exemple, les
Tempestairest lesSix Vizirsdonnent accés tous deux a un lot de prouesses et ne
demandent un colt en restauratioe gour le lot. Ce qui revient, au fond, a faire une

remise pour le tout.

De nouvellescompétences

Bien qudaj out e magigueesentble éie @ sodution la magns colteuse,
gardez ° | 6esprit |l e prix de tresccomp@encespouri t ®.
apprendre |l a magi e, il fait un compromis. 1
plus compétence existante. Mais si vous faites ceci, vous demanderez aussi probablement un
autre prix.

Un aspectparticulier
Requérirunaspéc particulier est ° |l a fois tr s pui

aspects en disent |l ong sur un personnage. &
ennuyeux, et pourquoivoudri#ezo us quo6i | l e soit, il néy a pa
Nousne disons pas quodi l néy a pas doint ®r °t

des composantes du monde, ainsi un aspect renforce les éléments de la fiction. Les aspects
peuvent aussi étre utilisés pour illustrer un choix entre plusieurs codiunagie, surtout si

vous vous attendez a ce que tous les personnages manipulent la magie. Dans ce cas, les
aspects sont moins sur | e co%t de | a magie e
une idée trés solide.

Une prouesse

Lesprouesseseat une belle et ®vidente porte dbéent
magie. Si des aspects différents peuvent introduire des styles de magie différents, il en va de
méme pour des prouesses différentes. Par exemple, si vous allez utiliser un systegie de ma
gui nécessite des points de magie, les différentes prouesses peuvent représenter les différentes
facons de générer ces points.

Bien s%r, dans |l a mesure 0% |l es prouesses p
de magie, vous obtenezlepotenti d6un syst me dbéinteractions
totalement envisageable de construire un systéeme de magie enfori@«e beea nout i | i
gue des prouesses qui d®pendent dbéautres pro
intéressants, mais dendent souvent beaucoup de comptabilité pour bien les construire.

101



Un co(t enrestauration

La restauration est probablement le co(t le plus élevé. Elle est aussi porteuse de beaucoup
de sens potentiel : en particulier, que signifie la perte de restauration ?

Quand nous avons i ntr odheDtesdénilesiIRP@llede r est au
permettait dbéoffrir aux personnages une | arg
sacrifier sa liberté pour les obtenir. Elle soulignait également que la frontieré eiitheo mme e t
l e monstre ®tait t®nue, et quobil ®tait possi
voir sa restauration r®duite ~ z®ro. 1 nody
signifie | a m°me c ho s erestauration pulle reptésentenpeopertea nt e
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 ingieht une partie du
systeme de magie. Cela peut vouloir dire que le personnage meurt quand sa restauration
tombe a zéro, certes, mais il est souvent plus intéressant que le personnage se perde dans sa
nature magique. De t el séchmmtyos nercessegt desconfrezanrér d 6 e
les plans des PJ.

Il y a un hic. Si |l e co%t en restauration d
ce ndbest pas |l e cas. Arriver ~ une restaurat
pasquelpe chose qui peut arriver en jeu. Si vou

Mais si vous voulez vraiment que ce soit un danger en jeu, alors il va falloir trouver un moyen
gue ce choix se présente plus souvent.

Dans un systeme ou chaque aspectemgi que r®duit | a restaur
mai s augmente | es points de magi e, vous |
toujours «liquideré un de ses aspects au profit dou
augmenter sa mana. De plus, au moment ou cela arrive, lgiie de stress et les

points de mana du personnage reviennent a leur maximum. Maintenant vous

avez unhe raison pour gque cela arrive en |
“ son propre pouvoir pour gagner une gue.l

Une opportunité

Uneopt on i nt ®r essante pour fixer des | imites
universellement disponibl es, mai s d®pendent
une opportunité de facons extrémement diverses, mais globalement ellesisenttdans
deux catégories.

Les opportunités licesaumondd ®pendent do6®I ®ments de | 6uni
peuvent °tre | anc®s qué” certains moments ou
certains ®v®nements. fC&dastonwsn ddlhioaoh®& ual,a o4
appelées guand les étoiles sont en plage

Les opportunités liees au monde fonctionnent plus comme des amorces scénaristiques

gudautre chose, parce quobell es poussétnet | e |
ramen®s ° |l a vie dans | e Giron de Shialla, a
peut invoquer Le Ténébreux seulement durant une éclipse de Lune au coeur des Plaines

Sangl antes, alor sméméaventure so6®crit dobéell e
Cependant, les gortunités liées au monde restreignent les joueurs. Elles constituent un

prix tr s ®lev® pour | a magi e. Si cbdbest | e s
probabl ement pas besoin dbéautres co%ts. Nous
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bien fonctionner avec des personnages trés forts en Erudition, mais cela impose des
restrictions tres particulieres.

De facon alternative, les opportunités liées au monde peuvent étre utilisées conjointement
avec un autre systéeme de magie pour dépasséaniegions habituelles. Les sorts qui sont
trop puissants, voire impossibles a lancer, peuvent étre mis en oeuvre dans les bonnes
circonstances. Structurellement, cbdbest toujo
sc®naristique, et cbest tr s bien comme - a.

Les opportunités de jeuconduisent & une approche totalement différente. Dans ce cas,
guelque chose impliquant les régles du jeu doit se produire avant de pouvoir utiliser la magie.
Celapeutétreintednnel , comme passer umagigaecoufortulh, =~ cor
comme une capacité qui permet a un coup de pouce de pouvoir faire quelque chose de
particulier.

Les opportunités intentionnelles ont tendance a étre simplement des accélérateurs de
magie, et en tant que tels, elles sont trés pristesme m®c ani sme do®qui | i b
gue si |l a magie peut °tre wutilis®e moins sou
puissante. Malheureusement, cette approche a des faiblesses cachées. La fréquence est un
moyen peu fiable pour équilibrer leuje par ce que cbest tout ou rie
soit en train de sbébennuyer, ne faisant que <c
dé®craser |l a sc ne par sa puissance. Si vous
essayez de trouver un yen de rendre la partienonlancement> du lancer de sort amusante
et attirante. Une astuce consiste a permettre allergee magi que de sbdaccumu
actions plus intéressantes.

De facon alternative, la magie peut étre un habillage pour ueesexh des regles
existantes. Essayez de voir comment | o6utilis
défaut. Sivous attaquez avec le Kung Fu de la Terre, un coup de pouce vous donne un aspect,
mais il peut aussi faire que frapper votre adverséileh voi e dans wune autre
sembler un peu contigtuitif si un joueur pense en termes dée«weux le frapper pour le
faire reculere . Mais cela a beaucoup plus de sens si
capacités normales.

llrestelaggest i on de | 6dacc s aux opportunit®s, c
création des personnages. La magie peut nécessiter une compétence magique ou un aspect
magique approprié, comme cela a été exposeé auparavant.

Un co(t enressources
Les ressources imguent un codt plus littéral pour lancer des sorts. Les classiques sont,

entre autres, |l a mana, |l es points de sort et
un aspect, et | ancer | e sort pl ubiremémgdeéobt en
souffrir de cons®quences. €é | 6®vidence, l e p
doéoutilisation de | a magi e.

Les ressources peuvent également donner un autre niveau de nuance a un systéeme de
magie : les ressources ne sont pas forcémeggssaires mais elles rendent la magie plus
puissante. Des choses comme le stress et les conséquences sont plutét intéressantes dans ce
cas, et représentent une magie puissante mais dangereuse. Une mise en garde cependant.
N6bessayez pas mabe delconbat explieite. Quand oo enarrive au probleme
de math ASi je prends X points de stress pou
deviennent un petit peu moins magiques.
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Les ressources et les opportunités peuvent se recouper un péaidiamsine des
compétences. Un jet de compétence secondaire pour générer de la mana concerne a la fois une
ressource (la mana) et une opportunité (le test de la compétence secondaire). Cela peut
sembler un peu brouil | on, Retragnseemileplessetrs en f ai t
éléments du personnage est toujours une bonne chose.

Les points Fate sont wune autre ressource ®v
puisse les dépenser pour alimenter la magie comme on le ferait pour invoquerctinvasse
pouvez méme transformer lanana» en une sousatégorie de points Fate.

Résultats

Nous avons parl ® de fa-on extensive des ®I G
la magie, mais que peut faire la magie une fois utilisée ? Entermescdefi on et do6éhabi
| 6®ventail des possibilit®s est certes vaste
outils ° notre disposition pour exprimer un
entierement de nouveaux mécanismes, il eéfepaible de commencer avec les blocs de
constructions que nous connaissons déja. Comme pour les limitations, voici une liste de base
des éléments a partir desquels nous allons construire :

un décret

des aspects

des compétences

des prouesses

de stress et $econséquences
des extras

E

Un décret

Cbest une f a- ovous®iécwgzauelue chose etda arsieDescpans

entiers de |l a magie peuvent °tre trait®s ain
plus, surtout silatableestab ai se avec cette approche. Mai s
potentielle de difficult®

guand | es attentes
mi eux g®r ®s par des descriptions, m° me soOil s
magique estuneoue r t ur e vers dobéautres r gl es.
Par exempl e, si |l a magie permet © un person
descriptif, cdest juste un fait. Nul besoin
l e repr®senter, “"ntmodunss ogrutd uenntaruet reen ®leRume c 0 |
respirer hors de | 6eau. Vous pourriez assign
contraint, avec un r®sultat ~ peu pr s si mil

doautres Q®iguesreatrent en jemn@&aca@mpétence Athlétisme par exemple.
La magie basée sur les décrets utilisantndésanismemsignifiants peut toujours étre

extr°mement pui ss auoniversdejau. Preneg par eixeanple | jeupesser | 6
®t er nelal ep.asl Ibermduycoup de m®cani smes en | eu, r
une campagne enti re. Les effets déun d®cr et

mécanismes, ne signifie pas que vous ne devez pas réfléchir aux effets non mécaniques.
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Desagects

Les aspects ressemblent beaucoup aux décrets, mais ont un poids supplémentaire. Si les
aspects ne sont la que pour renforcervéridée doéun ®| ®ment dbéun d®cr e
Mais vous pouvez aussi leur adjoindre des effets mécaniques.

Laplumrt de ces effets sont couverts par | es
contrainte. La magie tend alors a une plus grande flexibilité evesede logique et

dohabi |I"l algbeutdiuee sati on des aspectsat Et, bien
incroyablement robuste en jeu.

Ceci dit, il est parfaitement raisonnable d
invocation ou une contrainte doéoun aspect. Ce

ou avoir des effets mécaniquestfariers. Un aspect comnita s d e peubérenb r e
invoqué pour traverser plusieurs zones en un seul déplacement. Un aspectAcoraneede
la Lumiéere peut étre invoqué, et retiré du jeu, pour éviter de subir une conséquence.

Il faut considérer si, ouion o0 n , | 6effet cr®e un nouvel aspe
aspect existant. Parfois, la logique des effets conduit & une réponse évidente. Mais dans le
doute, essayez do®tendre un aspect existant
dbobaspecst s,ounsa encouragerez fortement | dusage

Descompeétences

La magie peut étre utilisée a la place des compétences. En fait, un des plus simples
syst mes de magie consiste © wutiliser la conm
Parexemple lancer des missiles magiques est fonctionnellement équivalent a la compétence
Tir. Cbest bien en soi, mais cela ne vaut qu

Plus int®ressant, |l a magie peut °tre utilis

exigantes, en les envisageant dans une perspective surnaturelle. Cela peut étre de simples
extensions des capacités, comme les compétences de perception étendues au point de voir

| 6infrarouge ou | e monde des espuuastcammeCel a p
«Le Marteau de la Terreér q u i modifie |l es comp®tences doa
mentaux quand vous générez un coup de pouce.

Desprouesses

La magie peut ajouter de nouvelles prouesse
puscour ant est | 6ajout de prouesses magiques,

magiques, souvent plus puissants que les prouesses classiques, mais qui sont compenseées par
des codlts ou des obligations.

Léexemple | e pl us o®ssequievous perenstde fare quelgue ciose | a p
de magique, comme la téléportation a vue ou la transformation en rat, mais a un prix. Le colt
peut étre aussi simple que la dépense de points de mana, ou étre quelque chose de compliqué
et de rituel.

Les prousses contiennent leurs propres éléments de régles. Ainsi, les éléments de co(lt et
do®quil i brage sont beaucoup plus visibles qu
déoy penser tout de suite.

Le stress efesconséquences

Un effet évident et simple de la magie consiste a jouer avec le stress et les conséquences.
Les soins magiques aident a récupérer, les protections magiques augmentent les capacités a
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encaisser. Faites juste attention a ce que les mages ne se transfagm@ngms tank
insensible aux balles, @ moins que ce ne soit votre intention.

Desextras

La magie est un bon moyen dbéobtenir un acc
molosse de feu ou en appelant la foudre pour en investir votre épée, lesaittasraoyen
satisfaisant de gérer ces cas.

Ce faisant, vous illustrez parfaitement commehbtancher un systéme de magie. Les
régles des extras sont plutét robustes, mais elles sont aussi trés ouvertes. Si le systeme de
magie est entierement basé sucépacité a créer des extras, ils vont vite devenir ingérables.
Des limitations sont donc a envisager. Les limitations que vous allez utiliser devront étre
suffisamment cohérentes pour que cela ressemble a un systéme de magie cohérent. Si vous
vous assureque chaque nouvel extra a du sens dans le contexte de ceux existants, vous
verrez que la logique de votre systéme de magie émerge de fagon presque organique.
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SOUS-SYSTEMES

Il'y a le kungfu normal du monde réel, mais la compétence Combat couvre déja cette
utilisation. Non, ce dbmtciom®mat pauéercekui c
martiaux de Hong Kong, acrobatique, mélodramatique et avec des sautslediees.

Cegenredekunfu est tellement dramatique qudon nc¢
des parties avec un ton réaliste, et il va changer profondément méme les aventures les plus
pulps. Cela peut vite deveniro@iffant. Si vous comptez inclume st yl e ddéart mar
dingue et | imite exag®r ® dans vos parties, s
guelque chose que tout un chacun€fRNJ) peut faire.

Le terme utilisé dans cette sectionest «kiing €, mai s artreartim@aes t qu o unNn
déautres. Les r gles pr®sent®es ici sbébappligq
méme a cet art martial débridé pratiqué sur Mars.

Dans les films de kun§ u , |l es pratiquants de | 6art sont
le-Monde. Sivos parties vont se concentrer sur les maitres en arts martiaux, il serait normal
gue | a plupart des personnages, sinon tous,

pratique le kungfu, faites en sorte que les autres personnagesaissi leur propre capacité

dans laquelle briller. De méme, 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 | es sc nes sdsessens.ntaut leemonds @osséda cette d a n
capacité, alors il y a moins de risques de voir un seul personnage monopoliser les projecteurs.
Les films de kungfu sont tres particuliers. Si vous jouez dans ce genre, cela risque de prendre
le pas sur leaste du cadre de jeu.

Les ma'tres en arts martiaux peuvent courir
distances, attraper des fl ches en plein vol
positions les plus incroyables, et parfois mémemara sur | 6eau. € peu pr

tant soit peu entrainé dans les arts martiaux peut faire ce genre de choses. Si un personnage
est entrainé au kurg, alors ces actions sont considérées comme des sauts et des acrobaties
tout a fait normales.Unoueur peut d®crire son personnage

difficult® particuli re. Le MJ peut toujours
ndest pas sp®cialement difficile ou m°me inh
recr ®er | 6ambianfuue des films de kung

| exi ste deux faftondaddabarechdnel mekhaode
compétences existantes pour couvrir les techniques et les combats e. kumgeconde est
de créer une compétence dédiée kiing . Utiliser | 6dune ou | édautr
d®pendre de | a nature de vos parties. So6i | e
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parties, alors la compétence Kufugpeut étre un bon choix. Sitout le monde pratique le

kungfu, celaaplusdeesns doéut il i ser | es comp®tences exi
de kungfu. Sivous prenez ce chemin, un pratiquant en art martiaux devra avoir un aspect lié

a son entrainement afin de débloquer les techniques deflkkanvgc les compétences

existanes. Quelque chose comiaatrainé dans le Monastére de Wudaiog Maitre du

Style de la Mante

Utilisez les compétencesexistantes

Sivous utilisez la méthode de la compétence existante, alors Combat va obligatoirement
servir a de nombreuses choses. Tol#gsttaques, a mains nues ou avec des armes, vont
d®pendre de |l a comp®t ence Combat, ainsi que
kung-fu peut également dévier les fleches et autres armes de tir, Combat est la compétence
appropriée pour de telsgrits. Si vous jouez dans un décor contemporain, ou simplement si
vous avez des armes a feu dans votre cadre de jeu, vous allez devoir statuer sur la fagcon de se
d®f endre contre cesu.arCeesnobesltdapiadse sdpe® cki uan ge me
qgubéun prati-Quapteutdud®ungr ou m°me attraper dc¢
épée ou toute arme en métal.

Marcher sur les murs ou sauter sont couverts paétisinie. Toutes les acrobaties de type
physique en dehors des combats tombent Athlétisme ou éventuellement Physique. Les
pratiquants du kunfy, traditionnellement, sont entrainés a résister aux dommages ou a
survivre aux chutes, qui seraient des actions de Physique. Erudition peut étre utilisé pour
identifier les écolesrivalesdues t echni ques des adversaires.
permettre de créer un avantage, si vous devinez avec succes le maitre de votre adversaire ou
sa technique de combat.

La compétence Kungfu
Si vous ajoutez une compétence spécialisée de-Kudgns wvs 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 Kurigla place. Cela peut étre utile si vous
voulez différencier les actions de Kuhgdecellesi 6act i vit ®s plus tradit

Les pratiguants du kuniy ont souvent des mouvements spéciaux ou secrets connus de
l eurs ma' tres et dobéeux seul s. Dans une part.i
spéciaux sont parfaits pourrendre lespeisnages uni ques et c¢cr ®er |0
nombreux styles différents. Ces mouvements spéciaux peuvent étre représentés en utilisant
des prouesses et des aspects.

Alors que la plupart des mouvements de kéitngnt un nom, un maitre de kuffig a une
ou deux prises personnelles représentatives de son style. Elles peuvent étre représentées par

des aspects, comnh@ Touche Dim Makou Style de laLame Cachée Lor squéi |l s sor
invogqués, un joueur peut décrire en détail la mystique et la nature incroydbi@ dec t i o n . Ce
aspects devraient rendre les personnages vraiment cool, et lgsigEzur montrer comment

l es PNJ se rendent compte de qui sont |l es pe
approchez pas, cbest un mal"d rlel d amesu M een tSt °ytl re
S i | 6adversaire conna’t wune technique approp

connaissances en kufigg 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 technigues. Vous
pouvez inventer des écoles entiecresde#fung ©~ | 6 ai de de prouesses,
prouesses simples donnant progr enpkexesxement ac
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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 kufigdu Poing Ivre, avec son arbre de prouesse.

L’ | v rTatupane: vous chancelez et vous trébuchez, évitant les coups de vos ennemis
comme par chance. Lorsque vous r®ussissez un
technique, vous avez un +1 sur votre prochaine attaque contre les adversairessgaynt
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
i mpressionnante quoil néy para’t. Vous avez
avantages swn ennemi en le poussant pour le faire tomber.

Boire de la Jarre: Vous vous arrétez 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 stsda plus basse. Vous devez passer une action compléte a boire.

Ll vrogne: TomPaemdssite LOIvVvrogne Titubant) q
perdez | 6®quilibre et tombez par terre, repr
retrouve dansunma uvai se et dangereuse position. Fai't

Sur une réussite, placez un coup de pouce sur votre adversaire Badsdagilibréou
Dangereuse postuteque quiconque peut utiliser contre lui. Si vous réussissez avec style,
placez un deuxiéme coup de pouce.

Ll vrogne Mo (undcassiela Bouscugade 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 Condranalement. 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 VEYsez u
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 complete etvausinep z | 6ut i | i ser p
fois doéaffil ®e.
Ll vrogne: T(e®oebeseite LOIVIrogne Tombant) vo

pouvoir vous contréler, mais votre ennemi semble toujours vous rater et frapper un obstacle
proche en se blessant-lméme au passage. Lorsque vous esquivez avec Athlétisme, votre
adversairese prend un stress, deux si vous réussissez avec style.

Redressez: I (An®ceogniete | 61l vrogne Mouline Lar
point de tomber, vous vous rattrapez alors au bras de votre adversaire pour reprendre votre
équilibre. Cettepi se i nopi n®e bloque | e chi et paraly
de situatiorChi bloquéavec une invocation gratuite sur votre adversaire. @€ele pourra
pas utiliser de prouessesde kdfnggt j usqud”™ ce quobi laspmat.r i ve = S¢
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CYBERNETIQUE

La fa-on | a plus simple de g®rer | a cyberne
outils existants. Vous avez envie doé°tre un
avez quelques augmentations.-Estque votreyberbras vous donne une force surhumaine ?

Faites de Combat ou de Physique votre compétence plafond. Vos yeux vous peiinegent
voir en image thermique ? Une prouesse peut faire ca.

Sivous voulez un systéme pour la cybernétique qui tient la phutfit que de bidouiller
les systémes existants, alors cette section est faite pour vous.

Prosthétique contre augs

La cybernétique exige son dQ, elle a un co(t. Des tas de personnes ont parfois une
cyberprothése, un simple membre dont la seule foncticseastmplacer sa contrepartie
humaine, pensée pour compenser une perte ou une blessure. Toutes ces piéces ne vous
co¥%ut eront que de | d6argent et du temps dans u
presque comme avant. Presque. Sitoutceque voliserau c 6 est une pr ot h se
ne devez pas payer en point de restauration
voulez vraiment.

Les augmentations,aaugs sont une tout autre histoire.
pour sd@diams®gdrercorps, i mitant |l es fonctions n
est congcue powméliorerle corps humain. Rendre une personne plus forte, plus rapide, plus
r ®si stant e, bar d®e dbébar mes naturelpardus, capab
m°® me. Alors qubune personne se fait poser un
et redevenir compléte, un certain nombre de personnes snfewerune partie de leur corps
pour se faire installer des augs.

Ces augs onbubesoidd®be@éunge es bien sup®rieur e
normal ne peut délivrer en bioélectricité. Pour cela, les personnes qui se font placer des augs,

se font dbéabord mettre un cyberciur. Un cybe
remplacepasvote ciT ur humain sauf si cbest n®cessai
secours en cas de besoin. Un cyberciur, <cobes
condensateur qui se recharge ° | baaidde de vot
débune prise de courant, et qui vous permet d

Cela a deux conséquences en jeu. Premierementgdegadier au moins un de vos

aspects au fait doé°tre un cyborg. Vous avez
cbest une caract®ristique forte de quiconqgue
de réduire la restaurationde 1, enéchamged 6 aug sui vant e.

Cybercoe¥obus pouvez installer et wutiliser degé
®gal ement comme une unit® de secours pour Vo
et les toxines de votre sang. Si vous étes en contactiaysmson ou une toxine, dépensez un

point Fate pour | 6ignorer. S6il vous arrive
cyberciur pourrait avoir neutralis®, d®pense
horsjeu.
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Les type ddaugs
X
0

Il existe c& u types déaugs |l es augs mineures et
types doaugs co¥%tera et de | 6argent et du te
restauration.

LesAugsmineuresne sont que de petisstcbpandémmpast ¢
corps et ne requi rent pas de gros changemen
une main, un implant cutané, ou une mise a jour sur une aug existante sont tous des augs

mi neur es. Si vous f amneureen jell, Goascdgvaziraussit un @ trde d 6 u n
Ressources Moyen (+1), +1 pour chaque aug mineure additionnelle que vous vous faites
installer. Vous devez ®galement r®cup®rer de

conséquence modérée qui guérira normalmQue vous ayez pris des augs a la création ou

en cours de jeu, cela vous coltera 1 point de restauration par trois augs mineures. Lorsque
vVous prenez votre premi re aug mineure, bais
quatrieme, baissezdenouvehd un poi nt et ainsi de suite. St
vous inflige le méme co(t en Ressources et en conséquence, mais pas en restauration.

Uneaug majeurer equi re une op®ration chirurgicale
grande partie de v corps. Les membres sont toujours des augs majeures, ainsi que les
organes et tout ce qui se branche a 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
chaqueaug maj eur e. De plus, recevoir une aug ma
inflige une conséquence grave qui guérira normalement. Que ce soit a la création ou en jeu,
chaqueaug majeure vous codte un point de restauration.

Exemplesd d au g s

Cyber cei | ( mi nVeouurse )avez un bonus de +1 au | et
plus, choisissez un des aspects suivants. Aj
autre aug mineure.

Filtre visuel * Vision lumiére faible * Image sonar * Interface de tir * Image
thermique * Interface visuelle au net * Zoom

Cyberjambes (majeure): Vos deux jambes ont été remplacées par des jambes
cybernétiqgues bien plus puissantes. Vous pouvez vous déplacer de deux zones gratuitement et
vous avez unbonusde+2@ag j et s dOAt hl ®t i sme pour sauter
un des ajouts suivants. Chaque ajout supplémentaire compte pour une aug mineure.

* Compartiment caché: Vous avez un petit compartiment ou vous pouvez cacher des
choses tels un petit pistoleti un paquet de cocaine.

* Etreinte magnétique : Si vous vous trouvez sur une surface métallique, vous ne pouvez
pas tomber ou étre poussé. Vous pouvez également marcher sur des surfaces métalliques
raides, voire méme verticales, quoigue maladroitement.

* Coup de pied pneumatique Si vous frappez quelqudbébun av
considérez cela comme une arme:2.

Interface neurale (majeure): Vous pouvez accéder au Net de partout, simplement par la
pensée. Vous pouvez pirater automatiquementydg8raes de sécurité de bas nivéauls
font tout bonnement e que vous voulez quobdils fassent
niveau sont facilesahackrvous avez un bonus de +2 aux | el
passer.

111



Ongles rasoirs (mineure). Vous pssédez des lames tranchantes rétractables de 3 cm
sous vos ongles. Vous pouvez les sortir a volonté. Ces lames sont des armes:1.

Plagues subdermales (majeure) Vous pouvez opposer la plupart des attaques physiques
en utilisant Physique : les poings, les lames, les matraques et les petites armes a feu
parviennent difficilement a traverser les plagues sous votre peau. De plus, une fois par scene,
vous pouvezignr er une cons®quence physique | ®g re

Camouflage thermoptique (mineure): Vous pouvez dépenser un point Fate pour devenir
invisible aux spectres visuels et thermiques tant que vous ne bougez pas.

Le désavantagedes augs

Mémesi cela nbéest pas dit explicitement dans
désavantage. Une interface neurale peut étre hackée, donnant au pirate accés a votre cerveau.
Le camouflage thermoptique peutsecauit r cui t er | or sque ecaones °tr e
mauvaise d®charge ®lectrique ~ |l a cl®. Cobest
vous | ie au fait doé°tre un cyborg.

MJ,sentezy ous | i bre de jouer |l es d®savantages d
joueurs ait décidé de ce que cela iphit. Jouer de cela compte comme une contrainte sur
| 6aspect du cyborg, ce qui i mpliqgue que | e |
contrainte ou accepter le point Fate pour les ennuis dans lesquels il va se retrouver.
GADGETS ET EQUIPEMENTS

LO®qui pe mBysttmedebnasg delFate ut °tre aussi simple q
Pistolet grappin magnétiqueou une prouesse commeistolet grappin magnétiquet2
pour surmonter avec At hl ®t i sme | oncoocheétedune es
métallique aux alentours.Mais pour avoir un peu plus de détails, vous pouvez combiner les
deux approches dans un seul extra apgpedget

Fonctions etdysfonctionnements

Les gadgets viennent avec deux aspects gratuitaspect de fonctioret unaspect de
dysfonctionnement La fonction d®finit | 6uttdétrice® du ¢
qui ne va pas avec. Vous pouvez voir sa fonction comme son aspect de concept et son
dysfonctionnement comme son aspect de probleme ou bien comme une conséquence qui ne
part jamais. Ces aspects ne comptent jamais pour un de vos aspects degesson

Pistolet grappin magnétique
Fonction : Ligne de grappinélectromagnétique a haute puissance

Dysfonctionnement: Encore quelques bugs a régler
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Prouesses

Donnez au gadget quelques prouesses pour refléter les avantages en termes de mécanique
de jeu qudil conf re " son wutilisateur. Chag

Pistolet grappin magnétique

ASPECTS

Fonction : Ligne degrappin électromagnétique a haute puissance
Dysfonctionnement: Encore quelques bugs a régler

PROUESSES

CLANG ! : dépensez un point Fate pour accrocher le grappin magnétique a un objet

m®t all i que de fa-on dramatique, comme|sbacc
un fusil ° i mpulsion qui chute, ou |l e| mur d

statian 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.

COUT : 2 points de restauration

Les gadgets nodont ntplessgadgets v Vaus pduyez tout aussvbie i me
utiliser cette regle pour inventer un objet magique dans un décor de fantasy.

L’ anneau de Veériteé

ASPECTS

Fonction : Détecteur de mensonges magique
Dysfonctionnement: Le porteur est obligé de dire la végit

PROUESSES

Percer le Voile du Mensonge Dépensez un point Fate. A trois reprises lors de la
sc ne, vous pouvez demander au MJ si quel gu:
honnétement.

COUT : 1 point de restauration

Dysfonctionnementssupplémentaires

Vous pouvez prendre un dysfonctionnement additionnel pour diminuer le colt en
restauration du gadget, un dysfonctionnement pour un point de restauration. Le codt minimum
déun gadget est toujours doébun point de rest a
dysfonct i onnements qudi l poss de.

MJ, les dysfonctionnements ne peuvent étre trop chiche non plus, ddenmarche pas
bi en au f o.rEdsijamais Vous aiss@zgpasser un truc pareil, avertissez le joueur
gue son personnage va passer beaucoup de tempss | 6 eau. Au fond, t ou
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Un dysfonctionnement additionnel pour le Pistolet grappin magnétique pourrait
étre Lourd et encombrant

L6Anneau de V®rit® pour rRourchasséwpwaries un dy s
serviteurs de Ssask, Dieu des Mensonges

LES MONSTRES

Les regles pour les PNJ dansSlgsteme de base de Fatat parfaites pour gérer des
personnes, débautres humains dont | es ambitio
que MJ, vous avez pefitt r e envi e doinclure quelques mons
regles, vous pourrez créer des morsinumains et retors, de vrais challenges pour les
joueurs qui devront trouver des solutions in
monstrueux.

Aspectsd di nstinct

Pour créer des monstres intéressants, commencez par définir les pulsions qun fesit ag
mo n st r e-se qui@u @iependre des risques ? Quelles sont les préoccupations qui les
fait affronter Il es PJ ? IIls ont probabl ement
ordinaire ne connaitra jamais.

Rassemblez cesidéesetexmzl es en un aspect dobéinstinct
peuvent utiliser leur instinct normalement, mais ils peuvent ajouter +3 au lieu de +2 quand ils
| i nvoguent. Les monstres sont souvent part:.
dépsser pour terrasser ce genre doadversaires

Rol and ma trise une partie dohorreur urb:
zombi es, i | eAvide dedcerveaue D Osi ngsudinlcti nvoquer
ils auront un +3 a leurs jets.

Pouvoirsde monstre

Les monstres se différencient des autres PNJ en ceci que leurs pouvoirs tendent a tordre les
régles et modifier en profondeur le déroulement des conflits. Beaucoup de monstres ne sont
gubune gigantesque sc ne de c ommeattajncreeun | es |
ennemi qui ne joue pas avec |l es m°mes r gl es

Quelques exemples intéressants de pouvoirs de monstre :

9 Difficile a tuer : les monstres peuvent encaisser bien plus de dégats que les autres
personnages, soit parce que leurs jaugesrdss sont beaucoup plus grandes
(comme | e monstre de Frankenstein) soit
(comme | 6hydre).

1 Immunisé aux dégats les monstres sont souvent immunisés a tous les types de
dommages sauf un (comme olua jwwslqgru®r a kciel iqtuG
condition spécifique se produit (comme détruire un objet magique particulier).

1 Prompt au changement les monstres se transforment souvent (comme les
vampires qui se changent en chasweeris pour fuir), ou transforment leur
environre ment (comme conjurer dbéautres servi

Al ors quéil serait facile de changer ces po
puissants pour étre activé sans dépenser de point Fate. Cependant, si vous ajoutez un tel codt,
lesjouesr s vont venir ° bout dbéennemis comme | 6h
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tombiez ° court de points Fate. En plus doaf
Qui a envie de jouer simplement jusqud”™ ce (

Plutbtque ddajout er un c o fablesseauanorstre@afm devpeuxoira j o ut
activer sa prouesse sans devoir payer de point Fate. Si vous ajoutaiblesse mineure
vous devrez dépenser un point Fate au début de la scéne dans laquelle & vaangiser
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, ieava devoir payer le prix a 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 nommeé Masabra. || donne a Masabra une

prouess 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 Fates i l es PJ font | 6dacqui sit]
Masabra ne pourra pas utiliser sa proues:

Monstres aplusieurs zones

Pour les tres grands monstres (TGM), vous pouvez aller encore plus loin en considérant le
monstre ILHMéme 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.

L6Ancien Dragon doOrmulto est un TGM dan:

t el |l ement pogsede quatre gomds i des deux griffes, sa téte et sa

qgueue. Al ors que | es joueurs tentent de |
appartements, ils vont devoir lui infliger suffisamment de stress a la téte pour le

faire tomber. Cependa resesgrifeS ouldessa gueue,sld o c c u |

va rapidement pulvériser toutes les personnes que les PJ essaient de sauver. lls
vont devoir se séparer pour affronter chaque zone et tenter de le contenir.

En plus de la taille des TGM, vous pouvez aussi inventer desgsesiqui vont

transmettre |l e style et | e th me du monstre.
transformation, prouesses qui alterent fondamentalement le monstre ou changent la nature du
combat de fa-on similaire ~ awaelesqgloss»definde t r o u

niveau. Comme pour les monstres de tailles normales, vous pouvez relier ces prouesses a des
faiblesses si vous désirez utiliser ces prouesses gratuitement.

Afin de marquer | 6i mportance maergrel®t apes i nt
monstre gigantesque (par exemple détruire ou fermer un portail magique qui donne sa force
au monstre), les TGM obtiennent des prouesses de transformation supplémentaires a chaque
défaite partielle.

Vu que ses griffes et sa queue sontbienpdu f ai bl es que sa t °te,
doOrmul to poss de une prouesse de transf
ces zones, appelée Souffle de feu. Si les PJ détruisent un de ses appendices, le

Dragon active la prouesse pour infliger deux stress a aae personnage sur la

carte, quel que soit la zone, et ajoute de plus un aspect de situatiNom) est en
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Feu 'ou (Nom) est un batiment important ou une personne proche du lieu de
combat.

La plupart de ces regles peuvent étre utilisées pour ajpesetléments intéressants a
personnages non humains qui ne sont pas des
donner ©° un familier doéun des joueurs
pourraient tenter de découvrir, ou définir ledjan spirituel que les joueurs ont invoqué
par le biais de plusieurs zones.

ACTION D’ESCOUADES

Et si jamais vous vouliez jouer une escouade de conscrits qui doivent débarquer sur les
plages de Normandie le Jedi? Et peubn utiliser Fate pour jouer peloton despace
marines?

Chef, oui chef ! On peut !

Ces regles, comme tout le reste dans Fate, sont suffisamment flexibles pour fonctionner avec

un vernis diff®rent et peuvent donc s' accomm
de laDeuxieme Gur r e mondi al e, dodéoar mPes de fantasy e
monstres.

Créerune escouade

Tout ddédabord, cr ®ez |Sysemede baseode RgageB3sdu nor mal e
SRD). Tout en créant vos personnages, trouvez un nom pour votre es@bugitrivez son
réle dans le grand tout. Este un e ns e mb |-soldats@oras ? ©u und éguipd dee x
professionnels surentrainée et suréquipée ?

Quoi que vous décidiez, utilisez cette description pour en faire deux aspemscapt
d’ e s c pouravatre escouade etpnr o b | € me  dyui seslmecaujaudsanettre dans
| 6embarras votre ®quipe. Tous |l es joueurs de
subir une contrainte.

Laura, Antoine et Michelle décident que leur escouade est unogipe de

survivants qui combattent en représailles les forces aliens qui ont failli détruire

La NouvelleOrléans. Aprés avoir créé les personnages, ils nomment leur équipe

Les D®f enseurs du Neuvi me Secteur et | ui
Chiens de gierreq u i repr®sente | eur r®sistance et
Totalement submergéour représenter le fait que les aliens dominent.

Compétencesd 3 escouade

Contrairement aux comp®tences individuell es
utilisées par redéfinir le champ de bataille. Par exemple, vos soldats peuvent mener une
charge contre |l es |Ilignes ennemies ou appeler
ennemies.

Apr s avoir cr®® | eki:aspects de | d6unit®, do
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1 Une compétence Pasda (+2)
1 Deux compétences Moyennes (+1)
T Une prouesse doescouade

Si vous voulez que | 6escouade prenne encor e
individuels, réduisez le nombre de prouesses de départ des personnages de trois a deux et
plafonnezleg o mp ®t ences °~ Bon (+3) plut!'!t quoOoExcell
Opérations
La compétence Opérations mesure la cohésion et la coordination de ses hommes sur le
champ de bataille, do®liminer |l es unit®s enn

O Surmonter:Op®r ati ons vous permet de surmonter |
comme lorsque vous fait du tir suppressif pour atteindre un soldat blessé ou travailler
ensemble pour passeardessusin mur.

C Creéer un avantage: lorsque vous créez un avantage avec Opérations, votre unité met
en place des piegeBrobuscade ) ou charge frontalement les barricadesfailles
paniquées.

A Attaquer: Op®r ations permet ~ | descouade de |
des cilbes. Utiliser cette compétence a la place des compétences Combat et Tir des
personnages d s que | 6escouade agit en tant

D Défendre: Opérations est la compétence utilisée pour les jets de défense quand votre
unité essaie de se replier des zatesombat ou pour éviter les attaques ennemies en tant que
groupe.

Exemples de prouesses d’  Opérations
1 Difficile acoincer. +2 pour tout jet servant 7~ sur
zone de combat.

1 Bliztkrieg. Votre escouade est rapide, légere et nierte2 sur tous jets
d6oOp®r ations quand vous focalisez votre

Equipement

La compétence Equipement représente les ressources a disposition de votre escouade pour
atteindre ses objectifs.

O Surmonter : comme la compétence Ressouréagjipement peut étre utilisée pour
passer outre une situation qui demande du ma
des camions pour se déplacer sur terrain difficile ou méme ordonner un bombardement.

C Créer un avantage: votre escouade peut igir Equipement pour acquérir de
| 6ar mement de grande pui s sLameflenmeo)ourpouwnsee mi s s
procurer des ressources cruciales pour se refgaeieé topographiques

A D Attaquer/Défendre: £ qui pe ment n attageds outse défenslre. pas po

Exemples de prouesses’ Equi pement

f Equipementhitech. Vous pouvez utiliser £quipeme.
dans toutes situations ou la supériorité technologique vous permet de prendre le
dessus.
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1 Bienfourni.Vousavez+2surous jets dOf£quipement pour
lorsque vous faites appel a votre matériel existant.

Recon

O Surmonter: Recon nodest pas souvent utilis® pol
étre utilisée, comme Observation, pour donner une chanceeaestbuade pour débusquer
les embuscades et les pieges.

C Créerunavantages votre escouade peut wutiliser Re
le brouillard de guerre ou obtenir des informationsiala de votre secteur.

A D Attaquer/Défendre: Recone so6ut il i se pas pour attaque

Exemples de prouesses de Recon

1 Casseurs de codeSur un jet de Recon réussi pour créer un avantage en surveillant
les communications ennemies, vous pouvez découvrir ou créer un aspect
supplémentaire (mais cate donne pas droit a une invocation gratuite
additionnelle).

9 Contre-espionnage  Vous pouvez utiliser Recon en
mettre en place un piege lorsque vous utilisez le systeme de communication ennemi
contre euxmémes.

Utiliser les compétencesdt e scouade

Afin de faire un jet de comp®t ence ou dobéut i
renoncer a son action personnelle pour rallier le groupe. La nature du ralliement dépend de la
situation, les unités militaires ayatendance a suivre les ordres, mais le joueur devra avoir

| 6assenti ment de | a plupart des autres joueu
So6i | r®ussit ° diriger | 6®qui pe, l a difficu
sacrifie sa prochaine action au but commun, reftédeagroupe qui tourne son attention vers

| accompli ssement de | 6objectif. En plus de
r®percute sur | 6unit® enti re, car | es comp®
champ de bataile@t e gagner l06cauf fdreo nftaeimeentsouf frir | 6e
cons®quence, |l e stress inflig® " | 6escouade
égale.

Pluttt gqgqgue dbébessayer de faire un-jet poul
méme, Laura décide de rallier les Défenseurs du Neuvieme Secteur pour la

démolir ensemble. La difficulté passe de Fantastique (+6) a Excellente (+4). Si

ell e r®ussit, |l Gunit® enti re b®N®f i ci er :
devoir faitrsee dGia uetlrlees rjast e, | dunit® enti
contre-attaque des aliens.

Combatd descouade

Pour animer un chouette combat dbéescouade,
au cifur de | daction. Pl ut ! t,alagraugee ledcenflitcest mme nc e r
ennuyeux, demandez ~ | descouade de d®veloppe
d6Op®rations pour surmonter une difficult® a

I unldéveloppemantefavarable goar cthagueocrah  n a r

S6ils r®uUssissent
e fficult®. S6ils ratent, | e

S
ssus de | a di
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chaque cran en dessous de |l a difficult®. Fai
au milieu du combat.

Aprées avoir démoli la barricade alien, Laura est quasi certaine que son
personnage peut sbdéapprocher suffisamment
que le reste des aliens ne se regroupe. Elle rassemble les Défenseurs du

Neuvieme Secteur pour charger lelilgnes ennemies, et elle fait un jet
d0oOp®rations Passable (+2) contre une EX:¢
MJ. Elle fait un jet de +2, mais elle invoqu€hiens de guerrepour ajouter +2 et

obtient un total Fantastique (+6). Pour son premier cramlle raconte comment

ils chargent les lignes ennemies avec succes, et pour son deuxieme cran, elle

d®crit que son personnage sOapproche suf:

IMAINTENANT C’EST LA GUERRE : COMBAT DE MASSE

Parfait pour étre ajouté dansb i mport e quell e partie de Fate
comme un minjeu en attendant les pizzas, cette régle vous donne des outils simples pour
gérer les combats a grande échelle. Ces regles ne sont pas compatibles avec les régles
d 6 e s ¢ 0 U a&augamaVart, ean ¢lles sont prévues pour des groupes bien plus
i mportants qudune poign®e de personnes.

Vous aurez besoin :

T de petits cartons, que vous utiliserez com
zones.

1 de jetons ou de figurines powprésenter les unités et les chefs.

T doéami s, de d®s Fate et tout | e mat ®r i el us

Entrainementde base

Les combattants sont desités sur unchamp de batailledécoupé eaones Ces trois
concepts sont relativement abstraits, suffisamrfiexibles que pour s'accommoder a votre
décor de jeu et vos conflits.

Les unités sont définies comme des personnages avec des compétences, des aspects et des
conséguences, mais sans cases de stress ou de prouesses. Une unité peut aussi bien étre
quelquemavires de guerre, une dizaine de biplan
agissent tous comme une seule unité durant la bataille.

Représentez chaque zone du champ de bataille avec un carton, aussiaappe ke
zone Représentez chaque uraéec un jeton ou une figurine, et pladazur un carton de
zone pour indiquer sa position sur le champ de bataille.

Une unité peut avoir ubcommandantq u i l ui est affect®, sous |
PNJ secondaire ou principal. Les commandantsaméimt | 6ef fi cacit® de |
peuvent sbdébaffronter |l es uns |l es autres en co
Actonsd uni t ®s

Lorsqudune unit® est activ®e, ell e peut se
guodilpambyddaobst acle sur | a zone de destinatic

bloquant. Elle peut aussi faire une act@drsurmonter, attaquer ou créer un avantage, comme
détaillé ciapres.
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Si | 6unit® a wun c¢command a retasaenuadtionlpauiofffielmé at t a
deuxiemeact i on ° | 6unit®. Un joueur peut aussi d
ses unitésanscommandant une deuxiéme action.

Quoi quobéil en soit, aucune unit® méme peut f a
tour et attaquer est toujours |l a derni re ac

Lorsqudune unit® est attach®e ~ un commal
zone et attaquer, créer un avantage et attaquer et ainsi de suite, mais elle ne

peut pas attaguer deux f&s , cr®er doboavantage deux fois
créer un avantage ou se déplacer.

C Créer un avantage

Cela peut prendre | a forme ddéun rep®rage su
| 6environnement, ou tosgtéeaconéeeateiaode fdqoaff
guelques utilisations de cette action pour rendre vos batailles plus dynamiques.

Tendre une embuscade une unité peut utiliser Discrétion pour placer un aspect de
situatoncomm& 6 e st uen jep, maigueiquéennt s 6 | néy a pas dou
dans votre zone.

Intimidation : une unité peut utiliser Intimidation pour placer un aspect de situation en
jeu, commeBersekers enraged.a puissance de la flotte impérialeu Hésitant

Coincé: utiliser Tir pour mette un aspect de situati@oincéesur 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 |l e r®sultat du jet de Tir de | 6att
slcc S Oou Ssi | 6attaquant noéutilise pas doact.

Reconnaissance une unité peut utiliser Observation pour mettre en jeu un nouvel aspect
de zone sur une zone adjacente libre de toute unité. La difficultéssstbia(+2), +2 pour
chaque aspect que | a zone poss Forétentl@yétrg. Par
la difficulté pour lui donner un second aspect sera Excellente (+4).

Encercle: une unit ® pHEecetcléemjeu stefleea pludébaasl pl el c®s q u e
déennemis dans sa zone. Chaque unit® alli ®e
| 6aspect reste en jeu.

O Surmonter

Utiliser une compétence pour se déplacer vers une zone ou se trouve un obstacle ou
une unité ennemie

Si la zone posséde un aspect qui pourrait géner le déplacemednbrétldenseou Champ
d'astéroides | a di fficult® est ®gale au double du
difficulté pour entrer dans une zone avexrain rocailleux et Riviere umultueuseserait
Excellente (+4).

Si |l a zone accueille une ou plusieurs unit @
activement la position, le plus souvent avec un jet d'Athlétisme, de Conduite ou de Pilotage.
Chaque unité supplémentaire alliée se tratidans la zone donne un +1 a celle qui défend la
position.

Quoi qguodi l en soit, utilisez |l es r®sultats

Utiliser une compétence pour se déplacer d’
de tout obstacle :
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Su une égalité ou un succeés, déplacea us dodune zone (avec un pr
débune ®galit®). Sur un succ s avec style, | 6
dbune deuxi me zone ~ |l a place.

A Attaquer

Sivotre bataille utilise Conath et Tir, alors les attaques dans la méme zone utiliseront
Combat et |l es attaques dans |l es zones adjace
Tir (dans un dogfight par exemple) alors seule la compétence Tir sera utilisée, quelle que soit
la portée. Attaquer un ennemi a deux zones de distance lui confere un +2 a la défense.

Intimider ne peut pas étre utilisé pour attaquer, uniquement pour créer des avantages. Voir
Intimidation<page précédentefcontre/ -- selon la maquette >.

Selon lasituation, vous devriez modifier la facon de se défendre. Par exemple, dans une
guerre médiévale, petitt r e que | a seule fa-on de se do&f el
nd6®vite pas une vol ®e de fl ches, siblosans essay
paniquer. Cela enl ve un peu de | dubiquit® d
equitablement a toutes les unités pour que personne ne soit désavantage.

Valeurdes unités
La val eur d #Méyannes Passabieto®Bondedéterminde nombre de
comp®t ences, dbébaspects et de cons®quences el
1 Moyenne: conscrits. Une compétence Moyenne (+1). Un aspect. Pas de
conséquence un simple point de dégat met hgesi une unité Moyenne.
1 Passable grognards. Une compétence Passable (+2) et deux Moyennes (+1). Deux
aspects. Une conséquence légere.
1 Bonne: élites. Une compétence Bonne (+3) et deux Passables (+2) et trois
Moyennes (+1). Trois aspects. Une conséquence légére et une modeérée.
Compétenes doéunit®
Voici une liste de compétences types provenaryhieme de base de Fateur une unité :
1 Athlétisme
1 Combat
1 Conduite/Pilotage
91 Discrétion
1 Intimidation
1 Observation
T Tir
1 Volonté
Toutes ces compétences ne seront pas pertinentes pour chaque uvaité, be nt endu. Si
une bataille spatiale, vous nbaurez pas beau
bataille souterraine entre des nainsetdesmoitsv ant s nodéut il i sera pas F
bon sens.
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Aspectsd duni t ®

Le premieraspecttdune unit® est son no Rilotesqebellesser t en
Grenadiers nains27éme d'infanterie lourdgeetc.

Construire des unités

Chaque joueur a un « coffre de guerre » sous forme de point de construction, plus il en a,
pl us i | seuplusagraddé serailatbaaille. Dépensez des points pour créer des unités
ou pour acheter des points Fate supplémentaires a dépenser pendant la bataille. Avec cinqg
points de construction, votre bataille sera assez petite et limitée et avec relatpement
dobunit®s de basse qualit® ; avec 20 points,
un juste milieu. Les points restants peuvent
ils seront perdus apres la bataille, tout comme lggpBate achetés avec les points de
construction.

Notez les particularités de chaque unité sur un carton. Si elle est battue, rel®(nneiz
gardezle, il pourra servir pour une bataille ultérieure).

Unité moyenne : 1 point de construction
Unité pasable : 2 points de construction
Unité bonne : 3 points de construction
Point Fate : 3 points de construction

Zones

Une zone peut étre une simple colline, une centaine de metres de champ, ou un secteur
dans | 6espace. Les de@daill s®@d®plelne echu daen fvioit tr

Nombre de zones

En régle 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
cing zones. Sivousvoussert © | 6 ®t roit par rapport au nom
guelques cartons de zone.

Ajouter des aspectsde zone

Pour un point Fat e, un joueur peut ®crire u
pl ac®e sur | e c¢hamp edecorhnenca. Reéplacz lecartosdeaonea nt
surlechampde bataille | 6 enker squdune unit® se d®pl ace
y fait du repérage, retournéza pour r ®v®l er | daspect

Siun joueur ajoute un nouvel aspect sur une zone en créanantage pendant la partie,
inscrivezle sur le carton de zone au vu de tout le monde.

Créer le champ de bataille

Chacun a leur tour, les joueurs vont placer un carton de zone, en commencant par la
personne qui a le plus de points Fate dans leur coffgeielee. Chaque zone doit étre
adjacente © une autre zone existante.0d Essaye
de multiples chemins pour arriver ou sortir
intéressante.
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Commandants

Tous les PJ des PNJ secondaires et principaux peuvent étre commandants. Utilisez une
figurine ou tout autre marqueur pour représenter chaque commandant, quelque chose qui peut

°tre fix® ou appos® sur un carton dousinit® et
jamais | eur unit® ®tait vaincue ou |l orsqudil
nNn6®l i mine pas son commandant, seul un autre

vaincre ou éliminer un commandant.

Affecter un commandant a une unité, ou®tda c her débune unit ®, ne
mai s un commandant ne peut se d®tacher et s

o O

Un commandant affecté peut effectuer son action lorsque son unité effectue la sienne. lls
peuvent donner | eur ell@aentefieadus delx alsan tour, ouils peuv@nt a f i n
faire autre chose, comme engager un commandant adverse ou enlever une conséquence de
l 6unit®.

Un commandant affecté procure les bénéfices suivants a leur unité :

T Toutes | es comp®t engeseidférielrea lalVolante detle® dont |
commandant a un bonus de +1 tant que ce commandant leur est affecté. Si votre
cadre de jeu a une autre comp®tence app
Les commandants peuvent inMaseguer | es as
Le commandant peut utiliser Volonté pour enlever une conséquence, au niveau de
difficulté usuel donné dans &ystéme de base de FaB®ci compte comme

| 6action du commandant pour <ce tour.

1 Le commandant peut utiliser son action pour mettre un copouiee sur son unite,
telChargez!/Aucun jet nbébest n®cessaire sauf si
Dans ce cas, le commandant utilise sa Volonté avec une difficulté égale au double
du nombre de cons®quences que | dunit® po

= =4

Uncommandantnonfaife ct ® doit °tre activ® pour agir-r

Séquencede 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®crois
ledbmporte. Si cbest toujours ®galit®, l e joue.
2 . Lorsque cbest votre tour, choisissiez et

commandants indépendants. Si vous choisissez une unité avec un commandant affecté, le
commandanpeut agir également. Si vous choisissez un commandant indépendant, il ne peut
pas affecter une unit®, mai s i | peut interag
mani re violente). Chaque unit® et commandan
unit® ou un commandant dodébune autre ar m®e ne

3. Lorsque tous les joueurs ennemis perdent leurs unités ou concedent, la bataille est
terminée.

Gagner

Tous les gagnants obtiennent un point Fate. Chaque joueur ayant vaincu un commandant
adversed que ce soit pendant la bataille, en le persuadant de se rendre ou de changer de céte,
ou quoi g u e & ceeoit BNEOint Fate paa aormnaedant vaincu.
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DUELS DE CAPE ET D’EPEE

Ce type de scenes héroiques et visuelles qui est typique des avéreures ape et do ®p

pour ainsi di r 8ysténk desbase Raddles lurtferment ddne

particuli rement ° ciur. Mais ces sc nes de
| 6hi st econtres nemeudun ent en | edaldelontaaitaques gvandqieat t a q u
| 6un dbébentre eux parvienne ~ Dblesser | dautre
cinglantes et des insultes provocantes, soOac

balcons, empétrer leur adversaire diens long manteau ou mille autres choses du méme

genr e. Prenez Do AbedTeo MausquetairegrdolFysna@tBasd a n s
Rathbone dans le filhes Aventures de Robin des Badés1938, le duel de Cyrano avec

Valvert rythmé par la poésie darsdyrano de Bergerad 8 Ed mond Rost and, ou
Luke Skywalker et Dark Vador dahs6 E mp i r-attaquedo nt r e

Léaction de c¢cr ®er un avantage de Fate facil
plupart des joueurs vont souvent se tourner &rsrloyens les plus efficaces de se
d®barrasser de | eur adversaire, surtout soi
inciter " cr®er des aspects de situation. Co
ut il iser dcdaesyterCentat bre dep comflies,pour un résultat haut en couleur.

Ces regles de combat encontreun introduisent ce que nous appelamsir la main.
Seul |l e duelliste qui a |l a main peut wutilise
bl esasswetrrd. 06 Léoautre duel | i sauteacior maisilmepeut dr e n o
pas attaquerj u s g u Oil'ait la mainghbied sdr.

Commentobterbon | a main ? En r®ussissant avec st
compétence que celles qui permettent de faire des dommages (ni Combat, ni Tir, ou les
®qui valents dans votre cadre). D s dgicasbun des
compétences, il a la main. Ce&@mplacela récompense habituellement associée avec ce type
de réussite, comme par exemple avoir un coup de pouce ou une invocation gratuite. Vous
obtenez la maiou bien la réussite spéciale, mais pas les deux.

Utli sez un jeton ou un marqueur pour repr ®se
choisissiez, les joueurs doivent pouvoir facilement se le passer, comme une piece de monnaie,
une petite épée en plastique, une fiche avec une main dessinée dessus, udgare s cr i me .
Prenez ce qui plait a votre groupe.

Au d®but doéun conflit physiqgue entre deux (
l 6initiative comme dohabitude Si cela n®ces
style, ilcommenceledle | avec | a main. Il a pris | 6ascen
Apr s cel a, |l es combattants peuvent <choisir

T Attaquer, sbéils ont | a main;

T Essayer dbéavoir |l a main sdéils ne | 6ont p

91 Faire autre chose, comme ajouterdesdsgec de situation, essaye¢
Nous vous recommandons chaudsetmsnfagél)siut i | i s e
vous utilisez ces r gles. Sinon, vos combat s

devraient au contraire déborderfdenésie.
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Au cours de la cérémonie du couronnement, Dekka, une Protectrice Impériale de

Porthos V, fait face a son ennemi intime, Xoren le cyborg dont les complots

incessants visent a usurper le Trone Céleste. lls sont tous les deux des maitres
danslemani ement des | ames photoniques, ains
par le passé. Soudain, leurs armes de haute technologie prennent vie dans un

flash de lumiere et un bourdonnement copyrighté. La scene est lancée...

Dekka gagne | 0i al bratigue Xweenune+bait ql
succes 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

Empat hi e. 0Cbest quoi votre prabl me Xor
guelque part dans votre neuranatrice ? Ou vous pensez réellement que ce

compl ot mi nabl e peut vrai ment reussir 2?26
fait que +2. Une réussite avec style.

oLe mal 434 @®emaahld our . 0 Vi v eygorgulangcetf our n®e
empire pourri et wvous aurez une meill eur
ma | I 6

EI 1l e d®c o uTous souffrironhpoyr madouleur,! et choi si dodav
main plut?®t qudune deuxi me invocation gl
Cdbestt emmaainnt au tour de Xoren. Comme c0O0est
un i nnocent spectateur et | denvoie val sel

avantage avec Physique. Il fait 4 crans de mieux que Dekka, ce qui est suffisant

pour avoir la main, mais g utilise son invocation gratuite dél'ous souffriront

pour ma douleur !pour réduire le succes de Xoren a 2 crans. La joueuse de

Dekka expligue que Xoren, " cause de sa
tell ement attendue igeulde M) dceepteecatte @pliaation. t ®1 ® (
Xoren ajoute donc un aspect d€ivils en dange’ la scene, avec une seule

invocation gratuite.

Dekka a toujours | a main, et elle a | 0int
co6té le malheureux spectateur, elle bontlvers Xoren, sa lame photonique a la

main et attaque avec Combat pour un résultat de +4, dépassant la défense de

Xoren qui ne fait que +3. Il sdappuie sul
par cesCivils en dangeren utilisant son invocation gratfite pour passer sa

défense a +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 légere Confiance érodée

VEHICULES

Dans un jeu qui tourne principalement autour des activités des personnages, les véhicules
occupent une place un peu spéciale. lls étendent les capacités des personnages, comme des
outils ou des armes, mais ilsrg externes aux personnages, un peu comme les alliés et les
ressources. Les v®hicules sont souvent n®gli
fonction des priorités des joueurs ou de la campagne.

En décrivant les véhicules, cette sectiondat g ®n ®r a | Il 6 h
voitures ou de camions, mais | a p
des chariots, des vaisseaux spatiaux ou autre.
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Véhiculesoccasionnels
Dans de nombreuses parties, les véhiculesssoandaires Nous voulons dire par la

gudils entrent en sc ne selon |l es besoins du
beaucoup doéattention. Dans ce contexte, |es
comp®t ence Condui t enfuiel® ena/aitdre, ét gue voos@noriiez avotse s 0 e
tour dans une voiture pour | es poursuivre, i
Sivous ressentez le besoin de différencier les véhicules dans votre partie, cela prendra
souvent | a f omwateculedadra généaaempeatentre unlgt trois aspects, et ces
aspects d®pendront souvent de | 0int®r°t que
commeGros Rapide Tout terrain ou Tacotsont tout a fait acceptable, comme le 368t
Roues voilésou Cing vitesses, carbu amélioré
Pour | a plupart des parties, cb6est | argemen
débune i mportance critique. Ainsi, il vy a for

jetables.

Véhiculespersonnek

Un véhicule personnel sera sans doute représenté par un aspect, mais les détails
suppl ®ment aires d®pendent beaucoup de votre
sur le type de véhicule, comme la voiture de sport du détective, mais dans sqraaiies on
trouvera plutdt des supeoitures pleines de gadgets. Les regles de base pour les véhicules
néont pas besoin doéo°tre plus compliqu®es que
véhicules plus sophistiqués, les extras peuvent entijeuen

Réparer

Un objet représenté par un aspect ne peut généralement pas étre détruit, mais, malgré tout,
cela peut nuire " la cr®dibilit® du jeu dobav
conseillons de fair e e nunsébicule,enaigilséraréparé gsanst po s

probleme pour la prochaine session.

A moins, bien sir, que les jouewsuillenttirer parti de ces dégats. Une voiture qui a
besoin de réparations peut donner lieu a des scenes intéressantes et peut étre ane tres bo
motivation, par exemple on a besoin dbéune pi
véhicule soit considéré comme endommageé, alors la premiere fois que ce fait entre en jeu
pendant | a partie (par exemphéopar quéi bsabk®n
dobessayer de r ®parer), on peut |l e consi d®rer
Fate au joueur.

Véhiculede groupe

Une 1 d®e fr®quemment utilis®e en fiction et
généralemdrune sorte de bateau, de camionnette, de voiture ou quelque chose dans ce genre,
et qui sert ° v®hiculer | e groupe et m°me, s

On peut facilement gérer cette situation en déclarant que le véhicule en question est un
aspect poutous les membres du groupe, ou au moins de tous ceux qui sont liés au véhicule.
Cette maniere 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 deraatdajte joueur
de prendre un aspect qui reflete sa relation avec le véhicule. Un capitaine de vaisseau spatial
et son ingénieur ont sans doute des points de vue différents sur leur vaisseau.

126



Quelle que soit la solution choisie, un véhicule de groupeaqamgi 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 per met dntdufc®veldcale en impliguardlasu x d 0 i
joueurs dans cette construction.

Des régles devéhiculerapides et simples

Pas lamémecatégorie

Une hiérarchie toute simple des vitesses de véhicule est :
1 apied
M vélo/ cheval

9 voiture / moto
1 hélicoptere

1 avion
Quandune course poursuite met en jeu deux véhicules qui ne sont pas dans la méme
cat ®gorie, |le pilote de | 6engin | e plus rapi
aspects de veéhicule égal au nombre de niveaux de différence. Cela peut étre nuancé en
fonction des circonstancés™ pi ed ou en v®l o permets de se

voiture dans un bouchon; une voiture vous permettra sans doute de faire jeu égal avec un
avion tant ¢ ud mdis celadavraipsafre dc@uerp la pluPdes cas.

Voler une voiture

Essayer de voler une voiture ou de sbGapprop
surmonter un obstacle avec la compétence appropriée, bien souvent Cambriolage ou
Ressources, dont la difficulté dépend de la situation ptesrant en compte le niveau de
sécurité et les différentes options possibles. Sur un succes, les aspects créés sont les aspects du
v®hi cule vol ®. Nous faisons 1ici | 6hypot h se
essayer de voler une voiture peutiere sera une action de surmonter un obstacle en prenant
en compte les spécificités de la situation.

Voitures personnalisées

La personnalisation déun v®hicule est souve
Métiers qui requiert un atelier des outils appropriés. La difficulté de base a surmonter est
+0, avec un +2 pour chaque aspect déja présent sur le véhicule. Avec un succes, un aspect
peut °tre ajout®, ou enlev® si cbest faisabl

Les dommayes aux veéhicules

Les v®hicules nbdont ppauwenprendrge desicgnséqubrcesst r e s s,
g®n®r al ement |l orsqubéun jet de Conduite rat®
optionnell e de | 6 e4l) Onrvéhicuk mngyenl(a®emd aspeetsoue ( page
moins) peut encaisser une conséquence légere. Un véhicule exceptionnel (4 ou 5 aspects) peut
avoir une conséquence légere et une conséquence modérée. Un véhicule avec un aspect
commeRobusteou De conception militairgpeut éventallement prendre une conséquence
grave.

127



Prouesse devéhicule

Voleur de voiture: quand vous volez une voiture, utilisez Conduite au lieu de
Cambriolage.

SUPERHEROS

Les personnages de Fate sont déja 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 decope g

Origine

Les superhéros de Fate ressemblent beaucoup aux personnages normaux de Fate, mais ils
peuvent remplacer la complication qui est normalement définie a la création du personnage
par une histoire expl i qu a mrdncrétisera paruniaspest,qdee | e u
nous appelons | 6origine, qui r®sumera commen
complications qui peuvent en découler. Souvermrs que les aspects doivent toujours étre a
double tranchant, mettant en avant les fostdss faiblesses du personnage. Par exemple,
notre héros pourrait avoir comme conc8ppersoldat élaboré génétiquemeardur parler de
sa force et de son agilité surhumaine et son origine pourraiW@yegeur dimensionngbour
bi en mont r esvragnanda sh placeddans hotrepmonde.

Supercompétences

Une des maniéresde créerdessyperuvoi rs dans Fate est doaut
prendre des sup@ompétences pour leurs swyperuvoirs plutét que des prouesses. Un héros
qui Vi ent aliehdeunait prendrel Super Erudition. Un adolescent transformé par le
pouvoir dobébun ancien dieu tr s puissant pourrtr
objets technologiques ou magiques pourraient doter ces objets desop&tence, comme
des comp®tences dbéextra, poss®dant par exempl
fabriquant des robots mécaniques fabuleux (Tir).

Les h®ros peuvent wutiliser ces comp®tences
ddéact i ve rpouvarsien déepensiagn @aint Fate. Une fois activé, le pouvoir permet
de faire des choses extraordinaires, doublant le bonus normal de la compétence. Apres le jet
de d®, | e personnage doit diminuer sa comp®t
exemple). Tantquela o mp ®t ence nbéest pas r®duite ° +0 (
compétence) est de nouveau a son maximum lors de la prochaine scéne. Par contre, si le
pouvoir est épuisé, le héros devra trouver un moyen de le recharger ou de se reposer avant de
pouvd r | 6utiliser 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 a +10. Mais

apres le jet, la compétence descend a Excellent (+4). Si elle continue disgr sa

superf orce jusqud” ®puiser son Physique, el
Valhalla pour boire a la Corne de Puissance pour regagner sa force.

Ce syst me se pr°te assez bien aux super h®r
choses extraordaires avec peu de contrepartie, a part se fatiguer ou épuiser leurs pouvoirs.
Le MJ peut aussi en profiter pour faire des scénes intéressantes pour que les héros restaurent
|l eur s pouvoirs, se reconnectent avpew | eur vi
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pouvoir aller affronter le supervilain (vdia restauration. Par exemple, une super
adolescente pourrait devoir rentrer 7 | a mai
de la nuit devrait retourner dans sa taniere et y dormir le jout deagontinuer sa chasse.

Créer dessuper-prouesses

Si votre groupe préfere des swpauvoirs un peu mieux définis et délimités, vous pouvez
laisser vos joueurs acheter des prouesses pour leurspgupairs, en leur donnant
éventuellement une ou dewopesses gratuites en plus. Si vous voulez une partie avec des

super h®r os qui npduairs, pogrsimuleplesantittms deapnéas 80, les
prouesses tell es qu Ggsteineds based-atent ppbaldsner t ®e s d a
suffisantes | es h®r os nodéont pas des pouvoirs d®me.]

gui endossent des costumes.

Sivous voulez des histoires de superhéros plus épiques, vous pouvez utiliser des prouesses
plus puissantes mais qui nécessitent des points [FEegebstacles statiques peuvent étre
franchis ou surmontés en dépensant un point Fate, mais les autregesspanages peuvent

accepter, annuler ou augmenter la difficult®
en racontant reammertt. illls pe@uyt p avoir plusi eud
gudédun joueur ne veuille plus d®penser de poi
points d®pens®s sont donn®s au MJ, sinon cobe
Fatedw ai nqueur . Gardez =~ | 6esprit que cela peu

assez conséquents, car certains joueurs peuvent avoir un afflux considérable de points a la fin
du conflit.

Sergio est un héros qui possede la prouesdeort comme Herculece qui lui

permet de détruire les obstacles physiques qui le génent en dépensant un point

Fate. Si aucun personnage avecdessupprouvoi rs ne sO0y oppose
couronnée de succes. Mais si Maxine utilise ses pouvoirs Nordiques pour

| 6 ®| ec ttrroacwetresr |"es barri res dodacier, el |
un point Fat e, voire tenter doéutiliser |
Foudre) pour le blesser en dépensant deux points. Si elle dépense les deux

points, Sergio peut enchérir urmutre point pour annuler sa tentative, et ajouter

un autre point pour réussir son action. Il peut aussi accepter son action a elle et
recevoir ensuite |l es deux points quodell e

Le cadreWild BluedesFate Worldsdonne de chouettes idées pour cdEs supepouvoirs

en utilisant des prouesses avec un codt narratif, comme la capacité de voyage temporel que le
h®r os ne ma“ trise pas enti rement, ou |l a t ®I
ne voulaitpas.Jeteg un 1 i | , etadoedeicréeundeesugmuvbins dans Fate.

De méme, lessupgrouvoi rs peuvent amageAillez gobdurdiéedu e nt er
chapitre précédent pour vous faire une idée de regle un peu plus compliquée pour vos super
pouvoirsen les élaborant comme un systeme de « magie ».

Lesméchants et les acolytes

Le Systeme de base de Fatdéja des regles excellentes pour créer des PNJ (qui
commencenpagel48 du SRDMu livre de base de Fate). Pour ses histoires de superhéros, le
MJ peu préférer les appeler des sbires, des vilains et des supervilains pour mieux marquer les
niveaux de danger qudils repr®sentent

Soyez bien attentifs aux suggestions du Systeme de base Fate pour faire des meutes avec
VoS shires et pour en faire des obsgtacBouvent, une trés bonne maniére de mettre en scéne
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un h®ros se d®barrassant dobébun groupe de gros
utiliser un supepouvoir.

Les vilains devraient plus ou moins ressembler aux héros, avec un ou deup@®uUPEs
|l eur disposition. L6i d®e est quodun groupe
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 pexent étre des personnages a part entiére, avec un concept, une origine,
dessupepouvoirs et des prouesses-poulissdevaligl i gez p
supervilain, co06est un bon moyen de mieux | 0i
ddune secte du mal p dJwrarn aipteralwo il re ©semrhe hommegi
pourrais jamais aimea | o r s q tsddatdén®niague pourrait avoir comme origine
Condamné par des forces infernales a réder sur la terre

Les héros peuvent aussi se isitades acolytes (voiicolytes et alliéset des sbires au fur

et © mesure que | 6histoire progresse, en | es
atteignent certains jalons.

LE PARADOXE DE L’HORREUR

€ premi re vue, Fate est un mauvais choix p
premieres lignes d8ysteme de basedeFate ¢ € f onctionne ° merveil
personnagegr oacti fs, comp®tents et menant wune Vi e
noir dessein en placant les personnages dans des situations mortelles, inévitables et

i nd®pendantes de | eur volont ®. Dans | 6horreu
plut®t que dobéagir. Mal gr ® | eugsnenaceaquidesi t ®s , I

dépassent; leurs compétences ne suffisent pas a vaincre. La défaite semble une certitude, et le
succ s ne sobdbobtient quden payant un prix ®I e
se concentrent sur leur survie immédiatae @t moyen de so6®chapper.

Comment concilier ces deux aspects? Comment
des personnages proactifs et compétents puisse répondre aux nécessités du genre horreur?

Tel est | e paradoxe dereBolutio. et de | d6horreur

Les élémentsdel 6 horr eur

Léhorreur mise v®ritablement sur | a r®ponse
jeu. Le systéme est parfaitement capable de faire cela, avec votre aide. Dans le cadre de notre
boite © outié sc¢ o mldihairmosphéenoppdedsantedecirconstances
impossibleset defroid désespoir.

Atmosphére oppressante

Contraintes a profusion: bien que les contraintes ne servent pas a forcer les résultats, ce
sont des outils pouaggraver les chose®oncutilisezles abondamment. Créez des aspects

pour |l a sc ne, | 6 hi st des poear,quelleachasestopraegtmal, et c
pour tout le monde. Il suffit de placka mort vient pourtous ur | 6 hi st oire et d
au pire moment possib{pour les joueurs) pour rendre les choses encore pires pour susciter

l 6int ®r °t . Ou i |l es joueurs repartiront avec

survivre, mais ils prendront de plein fouet le coup de poing émotionnel du moment et ils se
demanderont quel sera le prochain cdtgitesleur mal. Faitesleur peur.
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Tous | es chemins s:desdspestenmsost pad le seai mdyentpeus

construire | 6atmosph re. Vous pouvez aussi d
facile de soéenfuir de I 6horreur, donc encombr
sur les obstacles,-dessous). Quand vous dessinez la carte de votre zone, accentuez la

sensation de claustrophobie. Piheuselds distances z one s
physigues ne sont pas diff®rentes, cbest tou
endroits dangereux dans | 6horreur. Dans wune

plus loin. Et dans une maison hantée? Elleseragciou di x zonesé et VvVoOuU:
jamais courir sur toute cette distance.
Circonstancesimpossibles

Ce ndbest pas parce que | es personnages sont
devraient étre faciles pour eux.

Pour chaque difficulté deetix points supérieure a la compétence utilisée pour surmonter

un obstacle, il est probable qudune invocati
compétences sont plafonnés a Bon ou Excellent, les niveaux de difficulté de départ devraient
étredum® me ordre. Ne | ®sinez pas sur ce point
Les difficult®s ®l ev®es impliquent de plus
|l es joueurs ° | 6apathie et |l a paratausi e, f ai
prix » et donnez aux prix potentiels une vraie implication. Faites en sorte que le prix soit
inconfortable. Quand ils paieront |leur d?%, I

Chaque pas en avant appo wnitareive petitd petitot de sang.

Dans les combats contre des forces implacables, les joueurs seront enclins a concéder, afin
de grappiller | e peu de contrtle qubéils peuv
ces concessions, mais vous devriezdorg plaider, aprement, 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®sespo

Froid désespoir

Le désespoir nait des menaces, des ressourceetraes choix difficiles faits sous la
pression. Les ressources limitées des joueurs sont les points Fate, le stress et les
conséquences. Limitdes sans les supprimer. Considérez:

1 Restauration basse s i |l es joueurs nbéont Qgque peu
para’tront pr ®ci eux. l'ls auront besoin d
clairement, ou pas du tout. La tension d

1 Jauge de stress minimale Ne donnezpasplu®dune case ou deux, S
donnez. Dans | 6horreur, |l es personnages
avant quéils ne commencent ~ °tre bris®s

jauge de stress mental ou de santé mentale, les traumadisrabkes, la terreur et
la folie ne sont pas bien loin.
1 Conséquences plus faiblesSongez a faire en sorte que les conséquences
absorbent moins de dégats. Le réglage par défat/est6 pour légere, modérée
et grave, ce qui est assez important. Pobrhor r eur , r ®f | ®c hi ssez
moitié, et essayed/-2/-4. |l ne faudra pas beaucoup de coups pour vraiment
blesser un personnage, rendant chaque conflit beaucoup plus dangereux.

Associez votre design du systéme a des choix difficiles gueueurs devront prendre
sous la pression. Cela empéchera les victoires propres et faciles. Aprés tout, lemBtheax
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sont des ressources limitées : ils ne peuvent étre a deux endroits a la fois. La pression résulte
déun manque de tdemgre resshuece finie quels MJgsut coritrdler.
Dans | 0horreur, i ne devrait jamais y avoir

Donnez aux joueurs trop de choses a faire et pas assez de temps pour le faire. Les
personnes et les choses auxquelles tiennent les persssaag@ussi 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 étes seul et il y a une bombe dans chacune des deux
extrémités de la maison.

Vos joueurs vont vous d®tester pour cel a. Et
plonger dans | 6horreur, ils vous aimeront au
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LES LEGENDAIRES EXTRAS

INTRODUCTION

Parmi les valeureux chevaliers destin qui ont permis a Fate en francais de voir le jour,
deux dbébentre eux ont d®ci B@te aocutdsldéFatd 6pt ue | o
encore plus complete avec de nouveaux outils que vous pourrez utiliser dans vos propres
parties. Sansoncertation entre eux, ils en sont venus a proposer deux idées de systeme de
magie supplémentaires. Et voici ces deux systemes.

LES ARCANES DE DARANO

L6i d®e de base dbébune magi e moduwllaquetet a ®t ®
cette magie porte darson nom.

Notes de conception

Ce systeme de magie se devait d'étre modulaire dans la facon de décrire les sortiléges.
Nous sommes donc partis sur une approche similaire a deleMagica ou les sorts sont
des verbes associés a des domaioge(+ le feupar exemple). Ce systeme tend
explicitement vers une fantasy débridée ou les mages ont de grands pouvoirs. lls ne sont pas
limités par granethose et nous vous conseillons de permettre a tous les joueurs de choisir des
personnages magiciens, bien geéa ne soit pas obligatoire. Veillez simplement a donner
guelque chose en contrepartie aux autres aventuriers, par exemple quelques prouesses
gratuites a la création de personnages. La magie, dans sa puissance, est d'un niveau
comparable a un personnaggable maniant une épée. Les jets de dés restent de méme
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.). Afinde pallier cela, mettre comme adversaire un nécromant ou autre démonologiste est
toujours une bonne idée puisqu'il pourra a son tour passer outre ces limites.

Description

Au début des temps, Darano fut le premier mage. Il comprit a lui seul que I'énergie
magique, la magée, était en toutes choses et que la volonté de certains pouvait manipuler et
influencer cette énergie. Il codifia donc les premiers sortileges et la fagcon de les concevoir.

La magie permet de créer, de manipuler, de percevoir et de maldifiehoses aussi
différentes que le feu, les plantes, le corps et l'esprit des humanoides, I'eau ou méme les
mortsvivants pour les mages les plus sombres.
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En 30secondes
Vous ne voulez pas lire | 6ensemble des r gl

1 Achetezune compétence Magie.

1 Prenez un aspect qui va décrire la fagon dont vous étes lié a la magie.

1 Choisissez 4 prouesses parmi toutes les prouesses magiques. C'est par leur biais que
VOuUS pourrez agir, que vous choisirez les domaines que vous pouvez manipuler
ainsi que les différents paramétres de vos sorts. Un mage ne peut prendre qu'une
seule autrenpuesse non magique a la création. Sa restauration est
automatiquement de 2.

1 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 baque 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 a la magie,
par exemplérudit du collége d'Ingolbergou Disciple des Flammes Bleuegnsuite, vous
devez prendre la compétence Magie et choisir 4 prouesses magiques dans la liste. Enfin, votre
restauration est de 2 et vous ne pourrez cho

La compétenceMagie

C'est par cette comgpence que vous allez exercer votre volonté sur les énergies magiques.
Pour lancer un sortilege, vous allez combiner les différentes prouesses a votre disposition
pour pouvoir effectuer une action, sur un domaine, a l'aide de différents parametres. Les
actons décrivent ce que vous pouvez faire : détruire, percevoir, transformer, etc. Les
domaines décrivent la nature des choses que vous allez affecter : I'eau, les plantes, le feu, les
mortsvivants, l'esprit, la terre, etc. Les parametres vont vous peendettsavoir combien de
créatures vous allez affecter, la durée du sortilege, sa portée, etc. Par défaut, sans l'aide de
parametres, votre sortilege sera instantané, personnel et n‘affectera qu'une seule chose (une
personne ou un objet, mais étant persqrogsera donc une seule personne). Cette derniere
distinction est importante car elle permet de décider, selon la fagcon dont vous voulez inventer
votre sortilége, quelles sont les parametres nécessaires.

La marche a suivre pour lancer un sortilege espdine . Vous devez dbdéabor
sortilege en associant les prouesses magiques a votre disposition. Les deux plus importantes et
n®cessaires (sans elles, pas de magie) sont

invoquer une bourrasque denv€ Alors vous devez utilisge créeet air. Vous ne voulez pas
faire le moindre bruit, alors utilisge détruisetillusion.

Sans autres prouesses, votre sortil ge sera
vous voulez le lancer plusloigpu 6i | dure plus |l ongtemps et/ ou
alors vous devrez utiliser dbéautres prouesse

doit affecter les trois monstres devant vous ? Alors il faudra non seulement ptitiske
mais ausspetite 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 i mp®rat
automatiquement a Passable (+2). Dans Igpaastdent, la boule de feu va méme demander
une difficult® doExcel |l entjedéefd procheedpette 4 pour
influence
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Une fois toutes les variables connues, le joueur fait son jet de compétence Magie afin de

déterminerls ucc s ou | 6®chec comme pour toutes aul
prendre le temps de discuter avec le joueur pour étre sir que tout le monde est sur la méme
l ongueur dodébonde et que |l e sortil gevamtst bi en

de lancer les dés. Bien des effets peuvent étre réalisés de différentes facons. Vous voulez
blesser un adversaire en l'asséchant ? Cela peut étre aussi lpgedgiariset eau que par
j 0 a leticorps e
O Surmonter. La plupart du temps, un sortlé va demander simplement de surmonter
une difficulté. Vous voulez voir a travers la pierre, ou changer I'eau en vin, ou parler aux
animaux : autant d'effets magiques qui demandent un jet pour surmonter. La difficulté peut
étre fixe (eau envin) commepmn ant doéun jet de d®s de | 6adv:
r®si ster au sortil ge dbébaveuglement ou jet d
par exemple).

C Créer un avantage La magie plus subtile va vous offrir la possibilité de créer des
avarages. Si l'effet magique est durable et que vous pouvez en bénéficier (ou en faire subir
les effets a quelqu'un) alors vous pouvez en faire un aspect. Vous vous octroyez le don de
vision dans le noir avec un aspéct | d .eOu gnb petite malédictiomisun garde qui
vous cherche des noises devignimi du sang

A Attaquer. Vous pouvez bien entendu attaquer avec vos sortileges. La classique boule
de feu, les rayons magiques, une nuée d'insectes sont autant de moyens d'infliger des dégats a
vos adversaes. Selon le type de magie, cela peut étre aussi subtil ou bien aussi flamboyant

gue vous voulez. Selon | 6attaque, | d6adversai
Avec Physique contre les atteintes directes au corps, avec Volonté contreiteéssatlirectes
" |l desprit, avec Athl ®tisme pour se jeter su

pour interposer son bouclier avec le trait de feu.

Si vous utilisez des regles d'armes et d'armures (comme celles du chapiti®ykieduwe de

base de Fatg le MJ devra interpréter vos sortileges afin de déterminer leur valeur. Ne rendez

pas les magiciens plus puissants qu'ils ne le sont déja. Une boule de feu et une grande épée

devraient étre de force comparable. L'avantage de la boule de fpuedlstpourra affecter

plusieurs ennemis a la fois. De méme, au MJ de voir si l'armure peut protéger ou non du

sortil ge. On peut difficilement i maginer qu

mai s bien, par contreectesddbun sortil ge de nu®
D Défendre Les cas de défense sont plus rares, mais pas impossibles. Vous pouvez créer

un mur pour vous protéger, ou bien dévier une fleche a l'aide d'une bourrasque de vent par

exemple.

Les prouessesnagiques

Les prouessesl'actions

Je crée Cete prouesse vous permet de créer a partir de rien. Il suffit d'imaginer un objet
ou une créature quelconque et vous forcez la magie a créer cet objet ou cette créature. Cela
permet également de ramener un objet ou une créature a sa forme initiale et ciparer
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 I'objet ou de
la créature que votre magie va affecter.

Je percois 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 obijet invisible.
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Vous pouvez donc voir aussi bien l'imperceptible, que voir & travers un objet existaat (v
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 sortileges de destruction sont toujours instantanés.

Je controle Avec cette proesse, 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 empécher de boygmrexemple avec un cercle de protection
quiinterdtaux ani maux dobéapprocher.

J'altére. 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
gu'elle reprend sa nature initiale, sa formeereBe 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 ddomaine

Air . Vous allez pouvoir exercer vos talents magiques sur l'air, le vent et le eiimat
général. Respirer sous l'eau, lancer des éclairs de foudre, faire pleuvoir, autant de choses
accessibles aux pratiquants de ce domaine.

Quel ques exempl es de s or tespercois Augmanter las i | 6air
force du ventJ 6 a ). tnvogquer une nuée de feuilles mortes qui entoure et protége le mage
(Je contrdlé. Arréter le ventJe détrui3. Connaitre la météo des jours a vedé percoi}.
Conjurer la foudre pour attaquer une créatdescfeg . Rendre | 6at mosph re
irrepirable Je détrui3.

Animal. Les poissons, les mammiferes et les insectes et les oiseaux sont autant d'étres
vivants que vous pouvez affecter avec votre magie. Plailezsoignedes, ou bien effrayez
les ou méme blessdes.

Quelques exemples de sof@séerune peau de béte. Calmde(contrdlg¢ un animal

menacant. Détecter un logarou Je percoisy . Conna’  tre | 60®tJat de san
percoig. Rendre un venin inoffensifé détruiy. Faire grandird 6 a ) un aning celuici
recevant par exemple un aspeéeille surnaturelle Faire jaillir une toil

mains (e crég.

Corps. Les corps humains (et humanoides s'ils existent dans votre cadre de jeu) peuvent
étre influencés, modifiés, soignés et ménesdés selon votre volonté.

Quelques exemples de sorts. Faire grandir un individdi @ ). Conmatre la localisation
exact e dob ulepgercaecraie bredowler (ine personnke(contrdlg. Cicatriser et
guérir une blessure¢ crég. Fatiguer m adversaire, lui infligeantunaspétbo r s dé hal ei n
(Je détruiy. Permettre a un individu de faire des bonds prodigidexcéntrole. Rendre
aveugle Je détrui3. Faire souffrir Je détrui3 pour lui infliger des dégats (en attaguant) ou
seulement lui pvoquer une douleur intense (en créant un avaragéeurs insoutenables

Eau. Votre magie peut cibler non seulement I'eau mais aussi tous les liquides (vin, biére,
sang).

Quel ques exemples de sorts.Jeeonodp®gker dedeau
pour créerunpontdeglace6 all)t MTe ouver uJepercsipRraetereund 6 e au (
geyser dbébeau de ses malenrée .p oFuari raet t®vgapeorr eurn ed
détruig . Parl er avec un pl aaverst e@perqoiy pasewpleuvaro nna " t
(Je crég.
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Esprit. Si vous voulez manipuler les @mes, les influencer, lire les pensées, affecter les
émotions d'étres pensants, alors c'est grace a cette prouesse que vous y arriverez.

Quelques exemples de sorts. Rarled ans | 6 e s pJecrég. Mbdifiern i ndi vi du
(Joalhdueffaeerdedétrui3 cert ains souvenirs dbébune per s
personneJe percoiy Effrayer une créaturedé créeouJ 6 a Istelroen | a fa-on dobo
Discerner le mensongdg percoiy) . Mo di fi er | es ®matrdl@¢ons doun

Feu. Votre magie peut influencer non seulement le feu, mais aussi la chaleur.

Quelques exemples de sorts. Eteindre unJewlétruiy. Récha f f er qdeerBgguodoun (
La Boule de feu !Je créeou Je contrdlesi un feu suffisamment important existe a
proximité). Faire voler une flamme dans les airs pour illuminer une deneoftrolg.
Oblitérer toute lumiére dans une zone et la rendre ooimeme la nuitJe détrui3. Percevoir
les créatures vivantes grace a leur chaldepercoiy. Changerunfeueneali 6 al). 8e r e
protéger du feu en le forcant a contourner une zone ou une perdermun{i6l¢.

lllusion. Cette prouesse vous permeffdeter les sens (vue, toucher, ouie, odorat et godt)
des étres vivants, les tromper ou les renforcer.

Quelques exemples de sorts. Discerner une illusiempércois. Dissiper une illusionJe

détruig . Modi fier | 6aplpadged 6a@dsttd wom il Od®It windlw e( de
modi fications). Modifier | e go%t doéun ali men
trouve 0 6 a ). Dédaubler sa proprimage afin de leurrer son adversaire (Je contréle). Faire
appara“tre |10ill wreaure@lecee® unVobj eteoquiddésdest

0% | 6 o0 n JspercdisrRendre ene gersonne extrémement charismatijded ).t  r e
Rendre un individu ou une créature totalement mieetontrole.

Magie. Vous pouvez percevoir et influencer lagée elleméme, I'annuler comme la
renforcer ou la stocker dans un objet pour le rendre magique. Pour créer un objet magique,
vous devez doébabord | e pr®pareddavwmagiogppus sorti
lancer un sort idoine afin de lui doer les propriétés que vous désirez. Le temps que votre
objet restera magique est déterminé par le paramétre temporel du sort de magie tandis que les
param tres de port®e et déinfluence du secon
insuffiésd 6 obj et magiiduepeu de t8npsalarsevbtne objet magique durera a
peu pr s |l e temps dbébune sc ne.

Lorsque vous dissipez un sort ou que vous tentez de désenchanter un objet magique, le
mage a qui appartient le sort a droit a un jet de défamsc sa compétence de Magie.

Hextor va devoir affronter un géant du givre. Afin de se préparer, il veut

enchanter son ®p®e pour qudell e puisse °I
donc en premier pr®parer son ®p Ege. Pour
ai nsi gue | es param tres que je touche (1
Une fois cela fait, il lance un sort de feu (Je crée + feu + que je touche). Il a
mai ntenant une ®p®e magique qui peut sodel
restera magique une bonne heure (le temps de la scene) et les flammes
viendront br 3%l er | es adversaires qui reni
voulu projeter du feu avec son épée, le second sortilege aurait exigé la prouesse
proche plutdt que que je touche.
Quelques exemples de sorts. Détecter la madépercoiy Donner une aura magique
inoffensive a un objet ou une créatude €rég . Renvoyer un sortil ge
lancé (e contrdlg . D®t er mi ner | es ¢&d perecisPrépaemniolset e s d 6 u

pour lui donner des propriétés magiqués(a ). EmpEécher toute magie dans une zakee (
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contr6lg. Di ssi per un sortil ge qui ndest Jpas de \
détruig.

Mort -vivant. C'est I'apanage des mages mauvais, ée@®mants qui font se mouvoir les
morts, qui invoquent les esprits défunts et qui parlent aux fantémes.

Quel ques exemples de sorts. Animer un squel
(J 6 a ). Détecter les mortgivants (Je percoiy. Bannir unfantdbme ou détruire un mert
vivant (Je détrui. Donner des ordres a un meivant (Je contrélg. Parler avec un cranég

percoig.
Plante. C'est le domaine qui s'occupe des plantes, vivantes comme mortes.

Quelgques exemples de sorts. Immobilisé cnéature dans un enchevétrement de racines
(Je contréleou Je créeselon que les racines sont présentes ou pas). Sculpter un arbre pour
qguoi l prenne une forme non ndtal.rfFarkdpparaitre mme u
un mur ou un pont de ®{Je créé. Trouver une plante précisée(percoiy. Renforcer un
mor ceau de bois ou uDureaamime lapiepd) bra |).crairéfader devi e
une fleur ou mourir un arbrdé détrui3. Parler aux plantedé percoiy . Emp °cher quel
ddattaquer avec son ar me par tdacentrdlgeRatecoonver en b o i
son chemin dans une for@e(percoi}.

Terre. Ce sont les minéraux et la terre e me que vous allez manipuler avec cette
prouesse.

Quelques exemples de soi®tecter les métaux précieux ou nda percoiy. Créer un
mur de pierreJe cré¢. Réduire en poussiére de la pierde ¢(létrui3. Suivre une piste que ce
soit sur de la terre ou de la pierde (percoi}. Projeter une lourde pierre sur un ennelai (
corntréle) . Fabriqguer wune | ame trandlan).tChamger part i r
de la boue en pierrd (6 a ). Creusez un puits dans la roclie @étrui3.

Les prouesses de parametres
Que je touche Votre magie affecte ce que vous touchez, @gsoit un objet ou une
créature.

Proche La cible de votre sort se trouve a quelques meétres de voustrdiesidans la
méme zone.

Loin de moi. La portée de votre sort est de l'ordre d'une centaine de metres, donc jusqu'a
deux zones de distance.

Que jevois. Votre sortilege affecte une cible que vous pouvez voir, quelle que soit la
distance qui vous sépare.

Ou 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, mémdesseltrouve de l'autre c6té de la
planete. Du fait de la complexité a atteindre une cible si lointaine, utilisez cette prouesse fait
augmenter la difficulté de 2 au lieu d'un.

Un instant. Votre sortilege ne durera qu'un instant, juste les quekpmmdes dont vous
avez besoin.

Peu de tempsLa durée de votre sort se compte en minutes, suffisamment pour durer le
temps d'une scene normale (moins d'une heure en général).

Longtemps Votre sort va durer un certain temps, au moins quelgues heures.
Trés longtemps La durée du sortilege se compte en jours, une semaine tout au plus.
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Permanent Cette prouesse va rendre I'effet magique permanent. Parfois, cela n‘a aucune
incidence (guérir une blessure de facon permanente n'empéche pas une autre blessure de s
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'olifgou 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 metre carré ou bien un volume de quelquestdagxd t r e | 6 ®qui v a
d @n gros sac a 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#mou bien un volume d'un ou deux m

Enorme 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 dizam@denun v ol ume d.
dizaine de m

Gigantesque influence C'est avec cette prouesse quesvaffectez des centaines de
personnes ou d'objets, des centainesdmindes centaines de.rbu fait de la difficulté
d'avoir autant de cibles, utiliser cette prouesse fait augmenter la difficulté de 2 au lieu d'un.

Avancements

Lors dbébune ®tape mineure, Vvous pouvez chang
autre. Vous pouvez aussi baisser votre restauration de 1 pour prendre deux nouvelles
prouesses magiques.

Lors dbébune ®tape iIimportant eétence,wouspowver et pl a
prendre deux nouvelles prouesses magiques.

Lors dbébune ®tape majeure, VoOuS pouvez troqu
pour quatre nouvelles prouesses magiques.

Il est souhaitable que ces changements aient un lien avetida.fPeutétre que votre
personnage a trouvé un mentor qui lui a montré la vraie voie ou lui a expligué comment parler
aux ani maux. Le MJ a bien entendu toute | at:i
| univers |l orsqusementsus faites de tels aj

Varianteset 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 a 1. Autre moyen de
faire est de laisser la restaurationintact mai s doéutiliser les r gl e:
décrites au chapitre 8. Vous pouvez faire simple et demander un seul point de Mana par
sortilege. Ou bien faire un ratio et demander par exemple un PM pour chaque paire de
prouesses utilisées (1PM poup@uesses, 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
étagers du grand méchant qu'ils viennent juste de massacrer. Un livre de sorts donne une liste
de sortileges déja préétablis. Un sort sera décrit plus ou moins précisément en termes d'action,
de domaine et de parametres. Le grand avantage d'un sort prééndi lesinage n'a pas
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besoin de connaitre les prouesses de parametres, mais seulement '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 mue terre. Ce sort
nécessite les prouesses magiques dg crée, terre, peu de tempset proche.
Hextor connaite crée, terre et proche. |l peut donc lancer le sortilege alors qu'il
ne possede pas la derniere prouesse. La difficulté du sort est de Bonne ({B)

de moins que | 06Excellent (+4) de base de:
LA DUALITE CELESTE
La dualit® c®l este est | a transposition de
dans Fate.
Notes de conception

Ce systeme de magie est la transpositiondedag i e dodéune campagne et
vraiment spécifique. On y parlait de magie solaire, de magie lunaire, de points de vie perdus

selon | e r®sultat déun jet de d®s ou de tira
autre valeur surle mémejet de | i ste de sorts et bien dobéaut
opté pour un systéme beaucoup plus ouvert, sans listes de sorts, avec un seul jet de dés

®gal ement mais avec une double |l ecture total
lenombred e face n®gative de | 6autre). Cela donne
mais | imit®s dans |l es types de magie quobils
Description

Helios est | 6©me de | 6univers, cobest | e gui
salumiére nous rassure. Mais ses coleres sont grandioses et nous le craignons tous. Il
repr®sente ce gQgue nous voyons, Cce Qque nous r
| 6action mais aussi |l es discours enfl amm®s e
Sdéné est plus subtile. Elle est tempérance et patience. Elle est diplomatie, mais aussi
changement, adaptation et intuition. EI'l e es
parfois la duplicité et la traitrise. Elle éclaire la nuit noire, selonbem vouloir Co6 e st | a

lune.

Heliosbaigne le monde dans sa lumiére et nous donne en cadeau la magie. Séléné refléte 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 désorcelleurgscésanges
capables doébabsorber et doéannuler |l a magie d
surgir a tout moment. lls viennent se nourrir de la chaleur et de la magie que les astres nous
ont configes. lls pensent que la magie corrompt le moetde déforme. Ce sont les ennemis
jurés des mages.

En 30secondes
Vous ne voulez pas I|lire | densemble des r gl

(@)

1 Prenez un aspect pour vous lier a la magie ou a la désorcellerie. Les deux sont
totalement incompatibles.

1 Prenez ne compétence de magie parmi les 5 proposées, ce sont les branches
élémentae, vitae, corpus, naturae et irrealde. Prenez une ou plusieurs prouesses pour
connaitre votre ou vos écoles parmi celles proposées par la branche que vous avez
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choisie. ®&¥ooassnfQaaiecegertaines ®coles sel
dOH®l i os ou de S® ®n®.

1 Lorsque vous lancez un sort, faites un jet de compétence. La compétence utilisée va
d®pendre de | 0®col e que vous voulez mani
complexié du sort.

1 Pour chaque-] sur les dés, vous encaisserez un point de stress di a la difficulté de
ma triser | 6®ner gi e -émediginupruleenombié deupsintp o ur r e
de stress encaissés.

Mécanismes

Pour <c¢cr ®er un ma g easpects hie soiun lien directeavet l& mnagie de v o s
dOH®I| i o Magesolmimond dept e de | 0£gl i seoudeecldi a Chal e
magie de Séléné, comrwage lunaireou Troubadour éthéré de Sélén&i vous étes un
désorcelleur, votre aspect va devoftater cela également, par exemplésorcelleur Noir
ouAgent du Culte Crépusculaire

Ensuite, vous devez prendre une compétence de magie parmi Elémentée, Vitae, Corpus,
Naturée ou Irrealde pour un mage, ou Désorcellerie pour un désorcelleur.

doi t choisir au moins

Danslecasd 6un mage, [ un
| 6astre choisi (passez
c (I

I
de magie permises pa
ot

r
comptent dans | e t al omme ndi mporte que
Lesbranches

Les mages doHelios et de S® ®n® nbéont pas d
mani puler | 06®nergie solaire et lunaire et | a
Chaque ®cole d®t er mi ne cdelaunagie. Vpaustiotiveréztave® ac c o
chaque branche les écoles associées ainsi que des exemples de difficultés pour chaque école.

N6Oh®sitez pas ° augmenter la difficult® dobéun
les différents parametres désipzs le joueur. Lancer un boule de feu sur quelques personnes

est une chose, mai s | ancer | a m°me boule de
une autre.

Un sortilége typique a une portée de quelques metres, une vingtaine tout au plus (dans la
zone courante ou a une zone de distance). Et la magie céleste est une magie intrinsequement

temporaire. Les sortil ges durent |l e plus so
ma X i mum. Et quoi qudéil arrive, ¢diangéadé¢neaue r ep
se verra ainsi reconstitu®e, mai s au sol [~
verra ses cellules revenir ° | eur forme et p
définitif, car seul le sort en kméme esannulé. Un papier bralé restera brilé, seule la chaleur

| 6origine du feu aura ®t ® suppri m®e. Le jo

arriver a un consensus sur les modalités du sortilege, mais le MJ a le dernier mot.

Chacune des compétencesnagie peut tout aussi bien étre utilisée pour surmonter un
obstacle, c¢cr®er un avantage, attaquer ou dof
personnage et en accord avec |l e MJ que |l e je
c o mme p o ute qual dutrenep de compétence. Le résultat du jet de dés servira a
déterminer si le sortilege a réussi et, le cas échéant, a étre comparé a un éventuel jet de dés de
| 6adversaire (en cas doéattaque ou de d®f ense

Sile personnageveut®e r une il lusion pour camoufl er |
ce sera un jet délrreal2e utilisant | 6®col e
di fficult® Passable (+2) pour r®ussir. So6i |
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enserant | es jambes ° | 6aide de racines, ce ser
comp®t ence Natur2e avec | BnéGhev@ticivaverar@ner!l e pou

|l es mouvements de | 6adver sair eaétreBifilisgg¢apoernt endu
attaquer les ennemis. Et un vent créé avec Elémentée pour dévier une fleche sera une action
de d®fense contre | 6attaque ~ distance de |0

Manipuler les énergies magiques est une entreprise délicate. La puissance sipguaistre
parfois étre 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 fgcedus subirez upoint de stress physique.
Vous pouvez néanmoins limiter ce retour de baton. Si vous avez au moins un dé avec une face
[+] & votre disposition, vous avez alors la possibilité de mitiger les dommages. Vous écartez
simplement un ou plusieurs dés avec une fakdPour chaque dé écarté de la sorte, vous
annulerez l'effet négatif d'un d§.[Vous vous retrouverez donc avec moins de dés, et avec un
score plus bas mais vous prendrez moins de points de stress, voir méme les annulez
totalement.

Zarthas veut utilir son école de télékinésie pour envoyer un rocher sur l'ours
enragé qui l'attaque. Il teste donc sa compétence de Irrealde au niveau Bon (+3)
contre une difficulté estimée par le MJ de Passable (+2). Il lance ses dés et
obtient [-][+][+][0]. Avec un totalde +1 et sa compétence, il réussit haut la main
avec un niveau Excellent (+4).

Seulement, il n'arrive pas a contenir les énergies et devrait normalement subir 1

point de stress venant du dé-. Le joueur préfére ne pas devoir encaisser ce

stress, et décde d'enlever un dé positif afin de ne pas subile choc. Son jet final

est donc de fJ[+][0] pour un total Bon (+3) toujours suffisant pour réussir son

sort et ne pas encaisser de point de str
défendre contre une difficlité Bonne (+3) pour éviter le rocher.

Au MJ d'étre inventif et de proposer, le cas échéant, des conséquences intéressantes. Une
simple conséquend2ouleur fulgurante peut suffire, mais soyez imaginatif. Rien ne vous
interdit d'aller atdela des cases densgquences du PJ et pensez par exemple a
I'environnement. Le sortilege de feu va pétre devenir totalement hors de contréle et
enflammer l'auberge. Ou alors ce sort de transformation de pierre va partir en vrille, et des
colonnes de basalte quasi vivesitvont se tordre dans tous les sens et emprisonner le PJ qui
finit Coincé dans une improbable cage de pierre

Compétence :Elémentae

Elementéesst la branche la plus simple. Elle se préoccupe des éléments de base de la vie a
savoir | 6air, | 6eau, l e feu et | a terre. Les
ceuxde Sélenpeuvent manipuler | deau et | dair

Air (lune). Cette écolegpr met dout il i ser et doéinfluencer
l a m®t ®0 pour faire pleuvoir ou d®cl encher u
autre chose le temps que la magie dure. La foudre fait aussi partie des éléments que cette
écok peut manipuler.

Eau(lune).Cett e ®cole rel ve du domaine aquatiqu
acceptation qui peut étre manipulée, comme une riviére, un lac, la mer ou simplement un
verre dbéeau ou de tout autre | iquide.

Feu (soleil). Le feudestructeur. 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, flammeéche, etc.). Mais son c6té bénéfique permet aussi de réchauffer

quelgun ou de faire cuire des ali ments.
Terre( sol eil). Cbest | 060®cole de |l a terre et d
la faconner, de la modeler pour créer ou modifier toutes les structures imaginables.
Difficulté Air Eau Feu Terre
Moyenne Créer une odeur;  Remplir une Allumer un Détecter un
(+1) faire partir une outre do feu minerai
odeur 7 |
ddune bri
Passable Dévier une fleche; Marcher sur Trait de Modeler laroche;
(+2) créer du vent | 6 eau; e flammes;se roche en terre ou
glace protéger du  en sable; faire
feu chauffer

Bonne(+3) Electrocuter une  Respirer sous Rendre une  Se fondre dans la

cible; léviter a | 6 eau; a créature pierre; roche en
| ai de duunobjetouune furieuse eau
personne

Excellente  Voler Seéparer les eaux Bouledefeu P®t ri f i er
(+4) ddune ri
Formidable Faire frapper la Créer un petit lac Mur de feu  Animer une statue
(+5) foudre sur un point de pierre

précis
Fantastique Déclencher une Provoquer un raz Réveiller un Se déplacer dans
(+6) tempéte de marée volcan la roche
Légendaire Déclencher un Météore
(+8) cyclone

Compétence: Vitae

Cette compétence releve de la santé que ce soit bénéfique comme les soins des créatures
vivantes et | a cipélumineexcGoimmeren maCpdwer mfliger faaauleur, des
bl essures et ses mal ®dictions. Cbébest son ctt
manipuler les soins, ceux de Séléméuvent manipuler la punition et tous deux peuvent
manipuler la protection.

Soins( sol ei | ) . L6®col e des soins purs, celle
renouveau et de | 6apai sement

Protection (les deux). Cette école va vous permettre de vous protéger vous ainsi que vos
amis dbéattaque prignpéries,dela maladienatcal e, des i

Puniton ( | une) . Le c1t® sombre de cette branche
malédiction, de blesser, voire de finir par tuer.
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Difficulté Soins Protection Punition

Moyenne Rendre une Se protéger des Infliger une douleur
(+1) créature vivante maladies; protection lancinante
(animale, végétale contre le vent et la
ou pensante) plus  pluie

fertile
Passable Soigner une Armure magique Maudire quel
(+2) maladie (éternuements incessants
pendant une heure, ou
insomnie chronique)
Bonne (+3) Soigner une Protection contreles Bl esser quel

blessure; apaiser attaques mentales
une créature

Excellente = Guérir de troubles  Protectioncontrele Rendr e quel q!

(+4) mentaux; retrouver feu temporairementfou
la mémoire
Formidable Régénérer un Protection contreune Maudi re quel
(+5) membre ecole rendre aveugle pendant
une journee)
Fantastique Enlever une Protection contre la
(+6) infirmité magie
Légendaire Rajeunir; Immunité a une Maudire quel:
(+8) ressusciter un mort source de dommage fagcon permanente)

(physigue ou magique
mais toujours
spécifique)

Compétence: Corpus
Cette compétence magique est tournée vers le corps dans sa plus large acceptation, donc

aussi bien | e corps et ses muscles, sa force
mémoire, les émotions, la volonté. Mais certains mages peuvenmégalehanger leur corps

et prendre | dapparence doéun animal, dbébune au
gar ou. Les mages dOH®lIios peuventpemwenhi pul er
mani puler | 6®col e spir iueulenoipeseet t ous deux p
Corporelle( sol ei |) . Le renforcement personnel vo
physigues.

Morphose( | es deux). Cbébest | 6®cole de toutes |e
Spirituelle ( 1 une) . La spiritual it @prittdonc edpensées,t o ut

la mémoire, les émotions, les sentiments et la force de caractére.
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Difficulté Corporelle Morphose Spirituelle

Moyenne Voir dans le noir ~ Se transformer en Ressentir les émotions de
(+1) insecte guel qudun

Passable Résisterau froid  Se transformer en petit Protéger son esprit des
(+2) ou ala chaleur  rongeur assauts mentaux; parler par
télépathie avec une
personne; savoir Si
guel qudun mer

Bonne (+3) Devenir plus fort Se transformer en chat Lire les pensées; se donner
ou plus agile ou changer son du courage et vaincre ses
apparencephysique propres peurs; changer les
®motions dour

Excellente  Rapetisser ou Se transformer en loup Fouiller dans lamémoire
(+4) grandir ouenoiseauouprendred dune personr
| apparence
guel qudun d

Formidable Se transformer en ours Altérer les souvenirs de
(+5) ou en plantes; devenir quel qudun
un loup-garou
Fantastique Rendre son corps Se transformer en Commander a une foule
(+6) dur comme la eléphant; forcer
pierre guel qudun
loup-garou
Légendaire Se transformer en
(+8) dragon

Naturaeest la magie de la nature et des esprits. Le regne animal et le régne végétal sont les

deux principales ®col es, mai s | es mages ma’t
|l es dryades, |l es lutins et m° meanliepsulfean tllomMecs
animale, ceux de Séléenqgeuvent mani puler | 6®col e v®g®t al e
les esprits.

Animale (soleil). Cette école est dédiée aux animaux des trois réegnes (eau, terre et ciel)
sous quelques formes que ce soit (inse@eards, oiseaux, mammiferes et poissons).

Esprits( | es deux). Cette ®cole permet doéinter ac
tels les esprits de la forét sous forme de dryadefoéat et autre lutin ou les esprits des
morts tels les fantdmes

Végétale( | une) . L6®col e v®g®tale se consacre au
arbres, buissons, fleurs et spores.
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Difficulté Animale Esprits Végétale

Moyenne Détecter la présence  Voir un esprit Trouver une plante

(+1) ddani maux particuliére

Passable Parler aux animaux; Parler aux esprits;  Faire pousser une plante

(+2) calmer un animal cercle de protection
hostile contre les esprits

Bonne (+3) Commander a un Donnerunordrea Modi fi er | a
animal; rendre un un esprit; charmer  plante (en gardant la
poison inoffensif un esprit méme taille); détruire une

plante

Excellente  Conjurer un animal de Conjurer un esprit  Faire grandir de fagon

(+4) la région démesurée une plante
Formidable Bannir un esprit Parler aux plantes
(+5)
Fantastique Faire grandir ou Détruire un esprit Se fondre dans une
(+6) rapetisser plante

démesurément un

animal
Légendaire Invoquer un animal Voyager de plante en
(+8) étranger qui arrive par plante

magie

Compétence: Irrealae

Cette école de magie sencentre sur le merveilleux, sur le spectacle presque, avec des
écoles permettant de faire bouger des objets par leur seule volonté, ou de manipuler les cing
sens et de cr ®er des illusions et enfin de m
manipuler la lumiére, ceux de Séléme uvent mani puler | 6ill usion
manipuler la télékinésie.

lllusion (lune). Cette école est celle des cing sens (vue, ouie, toucher, odorat, goQt). Elle

per met de |l es am®Il i orllesibpns.et de |l es berner 7 |
Lumiere( sol ei |l ). Cbéest | 6®cole des effets | umi
puissance de |l a lumi re sous forme do6®nergie
Télékinésie( | es deux). Cbdbest | 6®cole qui per met d

force de la magie.
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Difficulté lllusion Lumiére Télékinésie

Moyenne Un petit bruit; changer le goat Eclairer un objet Faire bouger une
(+2) ddun al i ment «pourdonner petite pierre

|l d®qui val.

torche
Passable Un grand bruit owne petite Av eu gl er 1 Faire bouger une

(+2) illusion visuelle; brouiller un  faire un feu grosse pierre
des sens doéun¢ddoartific:
changer sa voix

Bonne (+3) Changer son apparence; une Eclaier totalement Faire léviter un
i 1l usion Vi s u¢unepiece animal
important comme un mur

Excellente  Se rendre invisible; une Projeter un éclair de Léviter soiméme;
(+4) illusion visuelle et auditive lumiere concentrée projeter
ddune cr ®at ur ¢pourattaquer | 6 ®qui val
rocher
Formidable Une énorme illusion visuelle Voler
(+5) et auditive
Fantastique Programmer une illusion pour Illuminer la nuit Faire bouger un
(+6) réagir dans une situation noire chariot
donnée
Légendaire LG6i | | usi on est Faire bouger
(+8) | 6 ®qui val
maison
Appel. |1 existe une derni re ®col e, uni que e
des invocateurs, utilis®e pour conjurer | es
de | 6Appel peut parler, |nvoque0aeaca:osnmqamcdee
®l ®ment aires des ®coles qudéil conna’t. Un ma

invoquer un esprit lion.

Il existerait méme des seigneurs élémentaires, souverains et protecteurs parmi ces créatures
de pure énergie que certains negee xt r ° mement pui ssants seraie

Voici une | iste de cr®atures ® ®ment aires (¢
ajouter de votre cru qui soit dans | e ton de
Elémentée grands classiques de la fantasy, les élémestaird e f eu, doéair, do

sont des créatures de pure matiere aux nhombreux pouvoirs liés a leur élément.

Vitde: | es cr ®atures appel ®es pour | 6®col e de:
créatures angéliques, au corps lumineux et aux ddeshes et démesurées. Les élémentaires
de la punition sont des espéces de démons.
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Corpus: Les élémentaires sont ici des esprits des héros passés, des héros physiques et

muscul eux pour | 6®col e corporelleuedd des sav
L6®col e de morphose, elle, invoque |l es ma’ tr

Naturae: LO®col e v®g®tale permet de communi que
protecteurs des for°ts. Ce sont | es esprits
invocateur peutappelerour | 6®col e ani male. Quant ~ | 0®c
reines féériques.

Irrealde : | 6®col e doéillusion et celle de | a | um
ombres et les reflets. Cgeraient des créatures éthérées qui voyguanti les ténebres, les
ombres ou entre |l es miroirs. 'l ndédexisterait
Difficulté Appel
Moyenne (+1) Détecter un élémentaire
Passable (+2) Parl er avec un ® ®ment aire da

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 seigneurglémentaires

Compétence :Désorcellerie
La d®sorcellerie est | e domaine des d®sorce
néant, le désenchantement, le vide. Les désorcelleurs sont des étres bizarres et maudits,
toujours a la recherche des magesr absorber la magie. La désorcellerie a pour unique
vocation de contrer la magie. Et n'est utilisable que par eux et uniguement eux. Un
désorcelleur ne pourra jamais utiliser de magie.

La comp®t ence D®sorcell er i e giques. Pow cetfairela 6~ an
désorcelleur fait un jet de Désorcellerie opposé a un jet de compétence magique du mage. Si
|l e d®sorcell eur tente dobéarr°ter un mage en t
lui-méme qui estutilisé comme oppositin act i ve. Si |l e d®sorcell et
magie toujours active, alors le maadroit aun jet de magie comme opposition active. Sile
mage | 6emporte, | a magie continue ~ faire &ef
de strességalal di f f ®r ence du jet. Si |l e d®sorcell e
gudbayant ® ® |l anc® (les ®ventuelles pertes d
a la plus haute compétence recoit un coup de pouce. Si les compétencessrsgiagales,
alors on compare la Volonté. Si elles sont égales, alors il ne se passe rien. Si un désorcelleur
tente débannuler un sort qui a d® "~ ®t ® | anc®
pas effacées, elles.

Avancement
L 6 a v a n c damagietcéledte se fait simplement par les compétences et les prouesses.
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Variantes etoptions

Nor mal ement , |l e stress inflig® | orsque |e
énergies magiques est physique. Mais pour avoir des mages plus vetdagjErement plus
endurant, vous pouvez autoriser les joueurs a prendre du stress mental en plus.
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