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Régles Fondamentales

&
—i

NARRATION D'AC

On joue une Confrontation s'il y a un

danger, un adversaire ou si l'action
est cruciale pour le But commun

RMES
» Armes blanches = 1dé
* Armes & feu =2 dés
+ Armes lourdes/explosifs = 3 dés

RESSOURCES PJ

EQUIPEMENT 1 Caractéristique
+ Pas terrible = 1dé +1 ou plusieurs Traits
+ Bon=2dés +pouvoir

* Exceptionnel = 3dés +équipement

Tous les alliés doivent
attendre <1ue le
joueur actif et
I'adversaire principal
aient lancé leurs dés
et avancé leurs
combinaisons avant
de lancer les leurs

Organisez les dés
en ligne dans
I'ordre décroissant
de leur valeur
LES OPPOSANTS
LANCENT LES DES

(pas leurs alliés)

lus
eur inflige des Retombées

Celui ﬂui avance les dés de
a

[i2hiek OPPOSITION

L'initiateur de la
Confrontation avance une
combinaison de dés de
méme valeur. Puis son
adversaire avance une

EGALITE DE VALEUR
Le dernier participant qui avance ses dés
choisit si tout le monde regoit de Retombées

LE JOUEUR EN
DEMANDE TROP
Le MJ propose
un Enjeu moins

am

Contre des PNJ

L'ENJEU EST TROP
ANECDOTIQUE
Le MJ le fait

LE JOUEUR VEUT BLESSER
OU TUER SON ADVERAIRE
Demander pourquoi et faire
gagner sans jouer
de Confrontation

e sa réponse |'Enjeu, ou son

itieux adversaire établit 'Enjeu

Sans adversaire

DIFFICULTE
* Niveau 1= éd (Démiurge en apprentissage ; humain
sans pouvoir ; personnage secondaire, de peu
'importance
+ Niveau 2 = 9d (Démiurge ayant fini son initiation ;
humain sans pouvoir exceptionnel
+ Niveau 3 = 12d (Démiurge expérimenté : mentor, chef,
ﬁersonnqge uissant
iveau 4 = 15d (Démiurge ou créature hors du commun)

Le MJ peut aussi utiliser un Trait

Créer un Trait au PNJ : +2d  Le MJ px L
infligé & son PNJ par un joueur.

Celui qui avance le plus
de deés gagne I'Enjeu

EGALITE AU NOMBRE DE DES
Comparez la valeur du plus haut dé restant. En cas
d'é?qli’ré, comparez le suivant, etc. Si l'égalité est parfaite,
relancez les dés restants (ceux qui ne sont pas avancés)

ou si elles s'annulent

combinaison & son tour

Il donne les dés avancés & son SifEnjeu
adversaire (symbolisant les

el Ptz fait changer d'avis

Celui qui gagne

s edlis o T oI,
['obtient ['Enjeu, ils sle un ﬁgrggrﬁ?gi,%i’nﬁ est
ARRATION DE artagent la L
Celui qui regoit des N RESULT,'A\IT P nqrr%ﬂOn concerne qui
Retombées raconte leur effet Chaque participant ACTION SANS ;acon’r_e de quelle
garde le contréle sur ADVERSAIRE exgein [ll Sfele)ie et

céde I'Enjeu, en
respectant |e
résultat des dés.

Le joueur raconte

son personnage e jou I
réussite et échec

Un Trait & O ne signifie
pas que ce qu'i
désigne n'existe plus,
mais que cela n'a plus
d'importance pour le
personnage. Son score
peut étre remonté
grdice aux points
d'exEérience et aux
etombées.

ACTION DISCREPE Quand un PNJ agit discrétement,

b O
L'adversaire ciblé le MJ dévoile son action pour

raclgg‘réaéu%s”\gg’rgar%j e que le joueur puisse réagir

Nouvelle blessure
ans une
Caractéristique
éja cochée : ne
ardez que les
lessures plus
graves.

RETOMBEES
Chaque participant
qui a recu des dés
de Retombées les
lance

INFLUENCE PSYCHOMETRIQUE
En cas de succés, le psychométre
raconte la fagon dont il influence
I'esprit de son adversaire

SACRIFICE
Le joueur raconte seu
l'issue de la Confrontation
et |'effet de son sacrifice

RETOMBEE PHYSIQUE BLESSURE PHYSIQUE
NON VIOLENTE Additionnez le score des dés de Retombées :
L'adversaire lance * 146 = niveau 1 (invalidante
autant de dés que les * 7 &12 = niveau 2 (sérieuse)
dés de Retombees s'il + 13418 = niveau 3 (grave : mort & la fin de la
rejoue une nouvelle artie)
Confrontation * 19 ou plus = niveau 4 (mourant : mort & la fin de
immédiatement. la scéne)
Si c’est un joueur, il doit cocher Perception ou
Physique et noter le niveau de la blessure.

BLESSURE

PSYCHOLOGIQUE
Cocher Sentiments ou
Intellect et noter le
niveau de la blessure :
6 ou moins = niveau 1
7 & 12 = niveau 2
13 & 18 = niveau 3
19 et plus = niveau 4

RETOMBEE PSYCHOLOGIQUE
NON VIOLENTE
L'adversaire crée, augmente ou

diminue un Trait d'1 point. Par
psychométrie, additionnez le
score des dés de Retombées : .
+ 6 ou moins = 1 point de Trait .
+ 7412 = 2 points de Trait .
+ 13 et plus = 3 points de Trait .

L'adversaire lance un bonus égal au
nombre de dés de Retombées infligées au
PNJ. Jusqu'a ce qu'un soin soit apporté.

Le joueur peut créer,
augmenter ou
diminuer un Trait sur

la fiche des PNJ

L'adversaire lance un bonus égal

au nombre de dés de Retombées

infligées au PNJ. Jusqu'a ce qu'un
soin soit apporté.

SACRIFICE CORPOREL
Augmente la combinaison du
joueur d'autant de dés que la

gravité de la blleslgjjre que s'infilge
e

SACRIFICE DE TRAIT
Augmente la combinaison du joueur d'autant
de dés que la valeur du Trait sacrifié

FIN DE CONFRONTATION
Vous pouvez lancer une nouvelle
Confrontation dans la méme scéne si I'Enjeu
est différent
Vous pouvez lancer une Confrontation avec
e méme Enjeu dans une nouvelle scéne
Une scéne = unité de lieu, de temps et/ou
d'action

Le Trait est rayé et sa destruction n'est pas
réversible, sauf s'il s'agit d'un Lien avec un IE’)J une
nouvelle relation peuf étre construite si sa nature
est différente de |'ancienne. Elle codtera le
double de points d'expérience ou de Retombées.

Un sacrifice de niveau 3 (Trait
d'une valeur de 3 ou blessure de
gravité 3) gagne toujours I'Enjeu.



ALLIANCES

Une fois I'Enjeu déclaré,
demande qui participe 4 la

Confrontation. Chaque
allié soutient le joueur actif

ou l'adversaire principal.
Vous pouvez également ne

pas y prendre part.

Les PJ peuvent
s'opposer dans
une Confrontation

Chaque allié effectue sa narration d'action
qlpr‘es Ieéoueur actif et l'adversaire principal
(l'ordre de narration des alliés importe peu)

Quand un PNJ aide un —

RESERVE DE Hih 3
personnage, il lui donne 1& 3

POINTS DE TRAITS

Régles Complémentaires

SOINS
La difficulté dépend de la gravité de
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Limplication d'un Trait n'est pas
crédible ? Demandez au joueur de
développer, posez-lui des questions
jusqu'a rendre sa narration cohérente

Les blessures

Le joueur dépense 1 dés bonus, selon son niveau RESSOURCES PJ la bl : sychologi-
a g-rtlgﬁi pgur-rcrérer sur la table des difficultés la Nﬁ/sesg[‘e] " 6d (invalidare) F_)g;ues deg
dcl;li? fcr:ci]rle' réf9érreqr:ce ° e 2 o oo : I it
a quelque chose de ACTION DISCRETE : P NiveauiS =12 digraveiimertialla sire Eﬁ?gﬁé‘és
vrai avant le début Un PJ visé par une action discréte o Niveew 4p= 15d (mortelle : mort & la que par

utilise sa plus forte Caractéristique

entre Intellect et Perception + 6 dés
+ des Traits ou pouvoirs passifs ou

préparés a l'avance

de la partie, sauf s'il
veut tisser une
nouvelle relation.

fin de la scéne)

—_—
_—
—_

LES OPPOSANTS
LANCENT LES DES

(pas leurs alliés)

CREER UNE C(EUVRE D'ART
Un joueur qui veut créer une ceuvre
d'art choisit lui-méme sa difficulté &
la place du MJ. En cas d'échec, sa
création réussie, mais pas au niveau
souhaité. Les PNJ jugent |'ceuvre en
fonction du niveau atteint. Les PJ
connaissent son niveau réel mais
réagissent librement.

REUSSITE
La coche sur la Carac-
téristique est supprimée.
Si la blessure est trop
grave pour les moyens
utilisés, la coche n'est
pas supprimée, mais la
blessure ne s'aggrave
pas. A la prochaine
artie, si le handicap
emeure, la coche est
supprimée et |e score de
a Caractéristique
diminue de 2 points de
fagon permanente.

Tous les alliés
doivent attendre
que le joueur actif
et 'adversaire
principal aient
lancé leurs dés et
avancé leurs
combinaisons
avant de lancer
es leurs

OPPOSITION

Au dela de 3 PNJ alliés, ajoute des
és & la combinaison avancée :

petit groupe/groupe de fortune ou
ésorganisé : ajoute 1dé a la

combinaison

groupe moyen/groupe organisé et
éterminé, éventuellement équipé :

ajoute 2 dés & la combinaison

grand groupe/groupe entrainé et

soudé, bien équipé : ajoute 3 dés &

la combinaison

Chaque allié donne au
joueur actif ou &
l'adversaire principal ses

és de méme valeur que
la combinaison avancée.
Les alliés n'ont pas de
ligne de dés, il agrandis-
sent la combinaison du
joueur actif et de

AMELIORATION
Score de la Caractéristique &
atteindre = nombre de des
lancés par le MJ en opposition.
Atteindre 2 : lancer 6 dés

' ; g » Atteindre 3 : lancer 9 dés
ladyersatre principal. + Atfteindre 4 : lancer 12 dés

CONFRONTATION SANS + Atfteindre 5 : lancer 15 dés

ADVERSAIRE On ne joue une Amélioration que

Quand vous faites face &
plusieurs adversaires,
écidez lesquels
regoivent des Retombées

combinaison. Le joueur ne peut valeur sur la fiche de joueur.

recevoir de Retombées que si
['action comporte un risque.

psychométrie

Si un PNJ effectue le soin, c'est le
joueur qui lance les dés en opposition

ECHEC
Lancer les dés de
Retombées, si le résultat
est supérieur au palier de
la blessure, le niveau de
gravité augmente :
< Blessure de niveau 1:

Eolier aé

» Blessure de niveau 2 :
alier a 9

» Blessure de niveau 3 :
alier & 12

» Blessure de niveau 4 :
palier & 15

SOIN GROUPE
Ajoute 1a 4 dés par
blessé (= a la gravité

de leurs blessures) & la

difficulté de celui qui

est le plus gravement
lessé

DIMINUTION
Le nombre de dés &
lancer dépend du score
de la Caractéristique a
diminuer

ACTION DISCRETE

Le MJ oppose sa plus grande si l'on souhaite changer une
NARRATION DE RESULTAT

Quand un psychomeétre influence un
personnage discrétement, il raconte ses
succes et [adversaire raconte ses échecs.

ACTION SANS
ADVERSAIRE
Le joueur raconte
o réussite et échec
Chaque allié qui a regu des
Retombées raconte leur
effet sur son personnage

Quand un groupe regoit
es Retfombées,
décris-les globalement

Si vous obtenez un 1ou un é
sur vos dés de Retombées

RETOMBEES

Chaque allié ayant recu

SEUCHHIEEZS DIOLIA DS des Retombées lance

Contre plusieurs adversaires, un

POINTS D'EXPERIENCE (PE)

L'adversaire ciblé raconte les
victoires et les défaites du PJ

Quand un PNJ agit discrétement, le
MJ dévoile son action pour que le
joueur puisse réagir

autant de dés que la
combinaison avancée
par leur adversaire

personnage peut recevoir jusqu'a 2 .
types de Retombées différentes CARACTERISTIQUE MEDIUM
Lors de la distribu-

tion des PE, le joueur
peut gratuitement

déplacer 1 point
d'une Caractéristi-
que vers une autre.
Ce choix doit
refléter les événe-

ments de la fiction.

RETOMBEES GROUPEES
é- = blessures invalidantes (niveau 1)
4 12 = blessures sérieuses, la moitié du groupe reste
ogérofionnel (niveau 2
13 & 18 = blessures graves, 1/3 du groupe est opérationnel

le score de

(niveau 3
9+ = de nombreux morts, le reste en déroute (niveau 4)

la fiction.

2 PE permettent
‘acquérir un
nouvel arcane ou
de monter d'l point

puissance du
médium. Ce choix
ne doit pas refléter
les événements de

TRAIT
1 PE permet de
créer ou d'aug-
menter le score
d'un Trait d'l point.
Ce faisant, le
joueur peut mettre
& jour son intitulé.
Le Trait doit
refléter les
événements de la
fiction.




AULCHIMIE

PRINCIPES

1. L'alchimiste doit toucher l'objet qu'il veut transmuter

2. L'objet doit étre approximativement de la méme
taille et du méme poids que celui qu'il veut obtenir

3. L'alchimiste ne peut agir que dans son environnement
immédiat : il ne peut pas transmuter une montagne ou une
ville entiére. En revanche, il peut transmuter une maison ou
un grand arbre (si vous avez besoin d'une limite plus
précise, 50 métres de long est une limite convenable).
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Un objet transmuté par alchimie

confére autant de dés que le score de
puissance de 'alchimiste qui l'a créé

Comme la moindre blessure touchant un

4. |l ne peut pas transmuter un corps simple en corps complexe (par
exemple du minéral en végétal), sauf s'il réunit I'exacte composition
chimique du corps qu'il cherche & obtenir. En revanche, l'inverse est
possible : il peut fransmuter un corps complexe en corps imple (par

organe vital est censée étre grave, si les
dés de Retombées obtiennent seulement
une blessure invalidante, cela signifie que
I'adversaire a su se protéger de la blessure

exemple, un corps humain en statue de pierre).

5. Une transmutation est irréversible. On peut seulement
lui rendre une apparence et une composition similaires
par une nouvelle transmutation.

6. L'air ne peut pas étre transmuté

7. Un alchimiste peut modifier un objet & distance de
l'endroit qu'il touche. La partie transmutée doit étre de la
méme matiére que |'endroit touché et d'un seul tenant.

8. Si un joueur peut expliquer comment il atteint son but, c'est
un plus, mais ce n'est en aucun cas une obligation. C'est le

Sans l'arcane Technologie, les

objets mécaniques et électroniques
transmutés sont inopérants

Les Caractéristiques d'un golem dépendent du niveau
du sacrifice :

* niveau 1= 3 dés

* niveau 2 = 4 dés

* niveau 3= 5dés

Quand l'alchimiste pilote un golem, son véritable corps
est inerte, mais vivant. Un golem sans pilote est inactif.

résultat qui compte : si le joueur souhaite produire une
explosion en transmutant des minérau, il suffit de le dire. La
crédibilité technique ou scientifique n'est pas nécessaire.

Un humain devenu golem reste conscient quand
un pilote prend le contréle de son corps

Quand 2 ames sont fusionnées avec 'arcane Chimére,
l'alchimiste choisit les Traits et Caractéristiques conservées

9. La puissance du médium indique le bonus que
regoit l'alchimiste quand il effectue un jet de dés
(voir le chapitre Confrontations, page 51).

ARCANES
+  Minéraux : transmuter de la pierre en métal ou en eau
+ Végétaux : transmuter une branche en fleur ou une planche en jus
de fruit
+ Corps : transmuter la chair, les os, etc. ®
+ Technologie : cet arcane sert & donner de la puissSaNce AUX  @u——SS
créations mécaniques et électroniques de I'alchimiste
« Hérmétisme : sert & transmuter I'dme des individus
+ Golem : prendre le contréle d'un objet ou d'un corps par sacrifice G
»  Chimere : fusionner deux dmes. Sans leur consentement, il faul @ —— —
jouer une Confrontation
* Homunculus : créer une dme vierge dans un corps @=

Pour créer un homunculus, il faut réussir une
Confrontation de niveau 3. L'étre créé posséde une
obsession & 3 points et une particularité physique. En
cas d'échec le joueur décrit le résultat.

COMBINAISONS DE MEDIUMS
Apprendre auprés d'un Démiurge qui maftrise le médium
que |'on veut apprendre. Chaque arcane et chaque
point de puissance colte 3 points au lieu de 2.

Alchimie + psychométrie : Enregistrer des
influencer l'esprit et la mémoire de souvenirs dans des objets et conditionner
personnes & distance, sans les toucher. leurs comportements et leurs transmutations

Il faut les percevoir (max 50m). & la maniére d'un programme informatique.

Alchimie + arithmancie : Transmuter Arithmancie + psychométrie : Lire et

un objet ou un corps & distance,
sans le toucher (max 50m).




ARITHMANCTE

PRINCIPES

1. L'arithmancien peut exercer ses talents & distance

2. Il ne peut agir que dans son environnement immédiat :
il ne peut pas incendier une forét ou une ville entiére. En
revanche, il peut briler toute une maison ou un grand
arbre (si vous avez besoin d'une limite plus précise,
I'arithmancien ne doit pas pouvoir atteindre les objets au
dela d'une zone de 50 métres autour de lui.

3. Si un joueur peut expliquer comment il atteint son but, c'est
un plus, mais ce n'est en aucun cas une obligation. Si le
joueur utilise la lumiére pour voir plus loin, il suffit de le dire.
La crédibilité technique ou scientifique n'est pas nécessaire.
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PHYLACTERE

Le niveau de puissance du pouvoir est égal
au niveau du sacrifice de I'arithmancien x2

L'arithmancien peut combiner ses arcanes, il
ne compte qu'une fois son score de puissance

La kinésie permet d'amplifier ['efficacité
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4. 'arithmancien peut maintenir l'effet du pouvoir aussi
longtemps qu'il le désire, & condition de rester & portée.

5. La puissance du médium indique le bonus que
regoit |'arithmancien quand il effectue un jet de

dés (voir le chapitre Confrontations, page 51).

ARCANES

Kinésie : contréler le vent et déplacer des choses ¢ Gm————
distance
Lumiére : provoquer des illusions, briler par @——

consentration de rayons du soleil, etc.

Acoustique : produire des ondes de choc ou des @
illusions sonores

Température : chauffer ou refroidir les choses jusqu'a ®=

les geler ou les braler
Electricité : produire ou contréler ['électricité G

Quand un psychomeétre it les pensées

d'un personnage, le participant qui le
contréle raconte ce qu'il y trouve

Echec de lecture sur un PNJ : MJ, donne des
indices de ce que le psychométre trouverait

Influence et narration : le joueur-
psychométre raconte en prenant le
contréle du personnage qu'il contréle

Influence et Retombées : le joueur-psychomeétre
invente le contenu du Trait qu'il crée ou modifie

Différence entre les arcanes Mémoire et Compor-
tement : 'arcane Mémoire crée ou change des
souvenirs,tandis que |'arcane Comportement
contréle les pensées et actions immédiates.

Influence psychométrique par sacrifice : en
cas de soin, le MJ ajoute & sa combinaison
autant de dés que le niveau du sacrifice

Assimiler connaissances et savoir-faire d'un PJ : voir
les Traits de sa fiche.

* PNJ: le MJinvente le Trait.

+ Objet : Idem. Le psychometre doit conserver l'objet
(notez un astérisque sur la fiche a cété du Trait)

d'une arme blanche (additionnez les dés
de l'objet et la puissance du médium)

Un arithmancien peut blesser avec les

ondes acoustique ou avec la lumiére

Quand un arithmancien modifie |'état émotionnel ou
psychologique d'un personnage avec Température ou
Electricité, c'est le joueur ciblé qui raconte le résultat

PSYCHOMETRIE

PRINCIPES

1. Un psychométre doit toujours entrer en contact physique
avec une personne pour pouvoir utiliser la psychométrie

2. Une personne dont on pénétre ['esprit
peut toujours opposer une résistance

3. Si le psychométre essaie d'agir avec discrétion,
il doit tout de méme lancer les dés

4. C'est toujours le participant qui contréle
le personnage soumis & la psychométrie
qui raconte ce qui se trouve dans sa téte

5. Le joueur du psychomeétre décrit toujours
ce qu'il modifie dans 'esprit d'un autre

6. La puissance du médium indique le bonus que
regoit le psychomeétre quand il effectue un jet de
dés (voir le chapitre Confrontations, page 51).

ARCANES
Lecture : lire les pensées et souvenirs d'une personne
Mémoire : modifier la mémoire d'un individu
Comportement : modifier le comportement d'un individu le
temps de la narration de fin de Confrontation
Assimilation : acquérir les connaissances et savoir-faire
contenus dans un objet ou directement dans ['esprit d'une
personne



