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PARTIE UNE: 
LES BASES 

 

Joue  à I ons o n 
Pou joue à I ons o n, ous de ez c ée ot e pe sonn7ge, p end e ce t7ines                     
décisions su le monde d7ns le uel celui-ci é olue et mett e ot e écit en mou ement.                           
Puis, lo s ue ot e oute de iend 7 pé illeuse ou ince t7ine, ce sont os choi ui                         
déte mine ont l7 suite des é énements. 
 

I ons o n ous p opose t ois modes de jeu diffé ents : 

● Le Mode Guidé : Un ou plusieu s joueu s endossent les ôles de leu s pe sonn7ges                         
espectifs, ui sont les p ot7gonistes de ot e écit, t7ndis u'un m7 t e du jeu                         

+MJ, modè e l7 session. Le MJ cont ibue à donne ie 7u monde, en inte p ét7nt                           
les pe sonnes et les c é7tu es ue les joueu s ont c oise et en p en7nt des                           
décisions su  le ésult7t de leu s 7ctions.  

● Le Mode Coopé atif +Coop, : Un ou plusieu s de os 7mis et ous coll7bo ez pou                           
ele e des défis et empli des uêtes, tout en inc7 n7nt des pe sonn7ges. L7                         

p ésence d'un MJ n'est p7s nécess7i e. Le s stème de jeu d'I ons o n ous 7ide 7                         
à e plo e  les écits d 7m7ti ues de os pe sonn7ges et de leu s oeu  de fe .  

● Le Mode Solo : Comme d7ns le mode coopé 7tif, 7ucun MJ n'est nécess7i e. Vous                         
inc7 nez un hé os solit7i e d7ns un monde empli de d7nge s. Bonne ch7nce ! 

Irons orn est initialement p é u pou un petit g oupe de joueu s ou pou êt e                         
joué en solo. Un à uat e joueu s plus un MJ en mode guidé dans l'idéal. Les                               
pe sonnages des aut es joueu s sont définis dans les ègles comme étant os                       
alliés. 
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Ce dont vous aurez besoin 
Si ous jouez en solo, contentez- ous de éuni les documents du jeu et de                           
commence . Une session peut du e 7ut7nt de temps ue ous le souh7itez, de                         

uel ues minutes à uel ues heu es.  

M7is si ous jouez 7 ec un 7mi ou plus, ue ce soit en mode guidé ou coop, 7lo s ous                                     
de iez p ob7blement cons7c e un ce t7in temps +deu heu es ou plus, à f7i e                       
7 7nce  os uêtes especti es. P é o ez deu  heu es ou plus. 

Assu ez- ous d'7 oi  p é u : 

● îeu  dés à di  f7ces +d , pou  ch7 ue joueu . Ce sont os dés de défi.  
● Un dé à si  f7ces +d , pou  ch7 ue joueu . C'est ot e dé d'action. 
● En option, une 7ut e p7i e de d  peut ous se i  de dés d’o acle. 
● Une fiche de pe sonnage et des ca tes d'atouts pou ch7 ue joueu +disponibles                       

su  i ons o n.pbta.f ,.  
● îes jetons pou m7 ue les ét7ts su os fiches de pe sonn7ges. Vous pou ez                         

utilise des t ombones, des pe les, des dés, des pions en7nt d'7ut es jeu ou                         
toute 7ut e chose ui ous con ient. 

Les règles et la fiction 
I ons o n utilise di e ses méc7ni ues de jeu, comme les l7nce s de dés et l7 gestion                           
de c7 7cté isti ues et de essou ces su ot e fiche de pe sonn7ge. En t7nt ue joueu ,                           

ous p end ez sou ent des décisions en fonction d'un effet méc7ni ue dési é en                       
ésult7t. P7 e emple, ous pou iez choisi de tente une 7ction en p7 ticulie pou                         

p ofite d'un bonus su ot e jet de dés. Les ègles de b7se d'I ons o n ous sont                             
p ésentées d7ns ce ch7pit e.  

I ons o n est 7ussi l7 gement dépend7nt de l7 fiction, ui inclut les pe sonn7ges                       
im7ginés, les situ7tions et les lieu de ot e écit. L7 fiction 7ppo te du sens et du                               
conte te 7u ègles. Vous joue ez en 7dopt7nt le point de ue de os pe sonn7ges. Vous                             
inte p éte ez leu s 7ctions et les é énements d'une f7çon cohé ente 7 ec l7                     
d 7m7ti ue de l7 fiction ue ous 7llez c ée  pou  ot e écit et le monde du jeu. 
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Les Voeux de Fer 
Les œu sont 7u cœu du s stème de jeu d'I ons o n. Ce sont os œu ui ous                               
moti ent. Ces objectifs c éent le conte te de os 7 entu es et des défis ue ous                           
ele ez. En é7lis7nt un œu, ous g7gnez de l'e pé ience et de nou elles c7p7cités. 

Lo s ue ous c éez ot e pe sonn7ge, ous débutez p7 un œu d'7ntécédents.                     
Lo s ue ous c éez ot e c7mp7gne, ous im7ginez ou êtes conf onté à un é énement                         
déclencheu ui ous 7 poussé à f7i e un nou e7u œu. Le ch7pit e du li e de ègles                                 

ous p opose plusieu s incit7tions à f7i e des œu , en 7ssoci7tion 7 ec ce t7ins                       
dét7ils liés 7u monde, t7ndis ue le ch7pit e ous p opose des ennemis et des                             
conf ont7tions. Vous pou ez 7insi sélectionne un œu 7d7pté à ot e ision du                       
monde et 7u objectifs de ot e pe sonn7ge, m7is 7ussi en c ée un ous-même. Si                           

ous jouez en mode coop, les 7ut es joueu s et ous pou iez 7 oi des œu ui se                               
ecoupent, ou 7u cont 7i e des œu  uni ues. 

Votre personnage 
Vous utilisez ot e fiche de pe sonn7ge pou note os c7 7cté isti ues, ot e ét7t                       
géné 7l et l7 p og ession de os uêtes. Vous possédez ég7lement des 7touts, ui sont                           
des c7p7cités ue ous choisissez du 7nt l7 c é7tion de ot e pe sonn7ge et lo s ue                         

ous g7gnez de l'e pé ience. Ces diffé ents compos7nts sont là pou ous 7ide à                         
déte mine  les ésult7ts, u7nd les choses de iennent d7nge euses ou ince t7ines. 

Toutefois, ot e pe sonn7ge est bien plus u'une collection de sco es. Vous êtes le                         
p ot7goniste d'un écit i 7nt. Vous 7 ez des espoi s et des c 7intes, des e tus et des                             
déf7uts. Vous 7 ez un p7ssé. Vous f7ites p7 tie, ou f7isiez p7 tie, d'une commun7uté.                         
C'est l7 fiction de ot e pe sonn7ge. Considé ez uel ues-uns de ces dét7ils lo s ue                       

ous c éez ot e pe sonn7ge, m7is ne ous fo m7lisez p7s. Celui-ci é olue 7 7u cou s                         
du jeu. Au début de ot e session, ous mett ez ot e pe sonn7ge en scène pou oi ce                               

ui se p oduit ensuite. yemplissez les bl7ncs — pou ot e pe sonn7ge, comme pou le                           
este de ot e monde — tout en jou7nt. 

Actions 

Les 7ctions sont des s stèmes indépend7nts, ui ous pe mettent de ésoud e une                       
f7çon d’7gi spécifi ue, une scène ou une uestion. Il e iste une 7ction pou l7 plup7 t                             
des situ7tions cou 7ntes ue ous encont e ez d7ns I ons o n. Les 7ctions ont des                       
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déclencheu s spécifi ues, fo mulés comme «Lo s ue ous... ». Lo s ue ot e                 
pe sonn7ge 7git d’une ce t7ine f7çon, ou lo s ue ous êtes conf onté à une ce t7ine                         
situ7tion, consultez cette 7ction pou  décou i  ce ui se p oduit ensuite. 

Les 7ctions sont o g7nisées p7  t pe d'7cti ité.  

● Les actions d'a entu es cou ent toute une 7 iété de d7nge s, d'in estig7tions,                   
de o 7ges, m7is 7ussi monte  un c7mp et gué i .  

● Les actions de elations consistent à tente de pe su7de d'7ut es pe sonnes de                       
f7i e uel ue chose, tisse des liens 7 ec des pe sonnes et des commun7utés, se                         
epose et écupé e 7u sein d'une commun7uté, 7ide os 7lliés et initie des                         

duels.  

● Les actions de combat sont utilisées lo s ue ous ous b7ttez +m7is p7s                       
e clusi ement ; d'7ut es 7ctions ent ent ég7lement en jeu,.  

● Les actions de souff ance su iennent lo s ue ous endu ez des ép eu es,                   
comme subi  des dégâts ph si ues ou ele e  un défi désespé 7nt.  

● Les actions de uêtes incluent les œu de fe , é7lise des p og ès su une uête                             
ju ée, m7is 7ussi 7mélio e  ot e pe sonn7ge.  

● Les actions de destin ous 7ident à décide ce ui se p oduit d7ns les modes solo                               
et coop +ou à souteni les décisions du MJ et à p opose des idées en mode p7 tie                                 
guidée,. 

Lo s ue le nom d'une 7ction est mentionné d7ns ces ègles ou d7ns l7 desc iption                           
d'une 7ut e 7ction, cel7 ous se 7 indi ué p7  un te te en itali ue.  

L7 plup7 t des 7ctions sont b7sées su une f7çon d'7gi is uée. Vous 7tt7 uez 7 ec                           
ot e épée, ous esc7l7dez une f7l7ise, ou ous soignez un 7llié. Ces 7ctions ous                           

dem7ndent h7bituellement de l7nce les dés pou déte mine leu ésult7t. C'est ce                       
u'on 7ppelle un jet d'action.  

Ce t7ines 7ctions mesu ent ot e p og ession, f7ce à un défi su l7 du ée, ue ce soit                             
pou un o 7ge ou pou un comb7t, en f7is7nt 7ppel à une j7uge de p og ès. Lo s ue                               

ous estimez êt e p êt à ele e  ce défi, ous f7ites un jet de p og ès. 

î’7ut es 7ctions font 7ppel à un t pe de jet de dés p7 ticulie , 7ppelé un jet d'o acle.                               
Ces 7ctions ous 7ident à déte mine le ésult7t d'é énements ince t7ins, ui                     
éch7ppent 7u cont ôle de ot e pe sonn7ge. Si ous jouez en solo ou en coop, ous                             
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pou ez utilise l'7ction Consulte l'O acle pou ous 7ide à épond e 7u uestions ui                         
conce nent le monde, pou ésoud e les éponses des 7ut es pe sonn7ges ou pou                       
déte mine  ce ui se p oduit ensuite.  

Ce t7ines 7ctions ne ous dem7ndent 7ucun jet. Elles peu ent 7ccomp7gne ou f7i e                       
éfé ence à une 7ut e 7ction, ou simplement ous 7ide à ésoud e une situ7tion                         

méc7ni ue ou n7 7ti e +comme 7mélio e ot e pe sonn7ge ou échoue d7ns l'une de                       
os uêtes,. Ne f7ites p7s de jet t7nt u’7ucune 7ction ne ous le dem7nde.  

Le jet d’action 

Lo s ue ous tentez une 7ction ui ep ésente une situ7tion is uée ou ince t7ine,                       
ous de ez l7nce  t ois dés simult7nément. 

● Les dés de défi : îeu  dés à di  f7ces +î ,  
● Le dé d'action : Un dé à si  f7ces +î , 

 

 
Ajoutez l7 c7 7cté isti ue 7pp op iée à ot e dé d'7ction. L7 desc iption de l'7ction                       

ous p écise 7 l7 uelle 7joute , ou ous dem7nde 7 de f7i e un choi ent e plusieu s                         
d'ent e elles. Ce t7ines 7ctions ous dem7nde ont d'utilise l'une de os j7uges,                     
comme l7 s7nté ou les p o isions, 7u lieu d'une c7 7cté isti ue. Selon l'7ction ou selon                           
les 7touts de ot e pe sonn7ge, ous pou ez 7ussi 7 oi l'oppo tunité d'7ppli ue un                       
ou plusieu s bonus 7ppelés des 7jouts. Le tot7l de ot e dé d'7ction, de ot e                           
c7 7cté isti ue et de tout 7jout é entuel constitue ot e sco e d'7ction. Celui-ci ne                       
peut j7m7is e céde   — toute 7leu  supé ieu e est igno ée. 
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Pou déte mine le ésult7t de ot e 7ction, comp7 ez ot e sco e d'7ction à ch7cun                         
des dés de défi. Vot e but est ue celui-ci soit supé ieu 7u ésult7ts indi iduels de ces                               
deu  dés.  

 

 
 
 
 

 

 
 

Il  7 t ois ésult7ts possibles pou  toute 7ction :  
 

 
Coup Fo t: Vot e sco e       
d'7ction est supé ieu     
7u deu dés de défi.         
Vous éussissez ce ue       

ous 7 ez ent ep is. 

 
Coup Faible: Vot e sco e       
d'7ction est supé ieu à un         
seul des deu dés de défi.           
Vous 7 ez p ob7blement     
éussi, m7is 7 ec un effet         

moind e ou une     
cont ep7 tie. 

 
Échec: Vot e sco e     
d'7ction est infé ieu     
7u deu dés de défi.         
Vous 7 ez échoué, ou       

ous de ez f7i e de       
sé ieuses concessions. 
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L7 desc iption de l'7ction ous indi ue 7 le ésult7t ou ous p opose 7 de f7i e un                           
choi . Ce ésult7t peut inclu e des ch7ngements méc7ni ues, ui 7ffecte ont l’ét7t de                       

ot e pe sonn7ge, m7is 7ussi des ch7ngements d7ns l7 fiction de l7 situ7tion 7ctuelle. 

Su un échec, l’7ction ous dem7nde 7 le plus sou ent de P7 e le P i . Il s'7git d'une                               
7ction spéci7le ui ous l7isse choisi une consé uence logi ue ou f7i e un jet pou                           

oi ce ui se p oduit. Si ous inc7 nez le MJ, ous pou ez 7ussi consulte cette 7ction,                               
ou juste 7nnonce  le p i  à p7 e .  

M7is 7ppelez- ous : su un échec uel ue chose doit toujou s se p odui e. L7                       
situ7tion de ient plus comple e, plus d 7m7ti ue ou plus d7nge euse. 

Les égalités sont toujou s en fa eu du dé de défi. Vot e sco e d'action doit                           
dépasse —et non pas égale —le dé de défi pou  compte  comme un succès. 

Égalités 
Lo s ue ous f7ites un jet d'7ction,           

ous de iez su eille les ég7lités su           
les dés de défi. î7ns les modes             
coopé 7tif et solo, c'est ot e         
déclencheu pou 7joute un       
ebondissement, c ée une nou elle       

complic7tion, ou eb7tt e les c7 tes         
d'une f7çon ou d'une 7ut e. xuel ue chose d'inté ess7nt, d'in7ttendu ou d'inh7bituel                     
se p oduit. Si ous hésitez, ous pou ez Consulte l'O acle, une 7ction ui ous pe met                           
de pose des uestions ou de t ou e l'inspi 7tion. Si ous inc7 nez le MJ, une ég7lité                             
su  les dés de défi peut êt e pou  ous le sign7l d’int odui e un ebondissement 

L'effet d'une ég7lité de 7it êt e é 7lué en se b7s7nt su  le ésult7t de l'7ction :  

● Coup fo t : L'ég7lité de 7it ep ésente un ebondissement d7ns le écit,                   
uel ue chose d'inté ess7nt ou une nou elle oppo tunité.  

● Échec : L'ég7lité de 7it ep ésente un ésult7t p7 ticuliè ement nég7tif, une                 
complic7tion ou un nou e7u d7nge . Les choses de 7ient empi e pou ous                     
d'une m7niè e in7ttendue 
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Vous pou ez ég7lement l7isse l'intensité de ot e succès ou de ot e échec dicte                         
ot e inte p ét7tion d'une ég7lité. P7 e emple, une ég7lité de su os dés de défi                             

de 7it ous incite à int odui e un ho ible etou nement de situ7tion ou un échec                         
cuis7nt. C'est 7iment le pi e ui pou 7it ous 7 i e . 

Le MJ et les dés 
Si ous inc7 nez le MJ, ous pou ez ous concent e su l7 di ection du jeu en                             
épond7nt 7u uestions et 7u 7ctions de os joueu s. Puis ue les PNJ ne font p7s                             

d’7ctions, il est inutile f7i e des jets pou ceu -ci. Toutefois, ous pou iez posséde                         
une p7i e de d  pou  f7i e os jets d’o 7cle. 

Élan 

L'él7n est une méc7ni ue de jeu spéci7le ui est 7u cœu d’I ons o n. Vot e 7leu                           
d’él7n 7 de - à + et ep ésente ot e p og ession d7ns ot e uête. Les ésult7ts de                               

os 7ctions peu ent 7ugmente  ou diminue  ot e él7n.  

L7 j7uge d'él7n est située su le bo d g7uche de ot e fiche de pe sonn7ge. Vous pou ez                               
utilise  un t ombone ou un jeton pou  note  s7 7leu  7ctuelle.  

Lo s ue ous 7 ez un él7n positif, les choses penchent en ot e f7 eu . Vous 7 ez                           
l'7 7nt7ge. Vous 7 ez le cont ôle. Vot e chemin est cl7i . Vous êtes o ienté e s le                           
succès.  

À l'in e se, lo s ue ous 7 ez un él7n nég7tif, ous jouez de m7lch7nce. Vous êtes en                             
g 7nde difficulté. Vous êtes dép7ssé. Vos p och7ins p7s sont ince t7ins. 

L’élan est conse é d'une scène à l'aut e et même ent e les sessions de jeu.                           
xuand ous concluez une session, notez ot e aleu d'élan actuelle et utilisez                       
la lo s ue ous ep enez le jeu. 

Gagner de l’élan 
Vous g7gnez de l'él7n g âce 7u ésult7t d'une 7ction ou en option de celle-ci. Cel7                             
ep ésente l'7c uisition d'un 7 7nt7ge, l7 décou e te d'une nou elle info m7tion ou                   

un p og ès d7ns ot e uête. Si une 7ction ous p écise ue ous g7gnez de l'él7n                             
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+indi ué « ous g7gnez +X él7n»,, 7ugmentez 7lo s ot e j7uge de l7 7leu indi uée.                         
Les choi ue ous f7ites en consé uence d'une 7ction, ou les 7touts ue ous utilisez                             
pou  souteni  ot e 7ction, peu ent modifie  l7 7leu  d'él7n eçue.  

En ègle géné 7le, g7gne + él7n ep ésente un 7 7nt7ge mineu . T7ndis ue g7gne                         
+  él7n +ou plus, ep ésente un 7 7nt7ge m7jeu . 

Perdre de l’élan 
Vous pou ez pe d e de l'él7n p7 choi lo s ue ous tentez une 7ction, ou en                           
consé uence d'une 7ction — en p7 ticulie su un coup f7ible ou un échec. Si une                             
7ction ous p écise ue ous pe dez une ce t7ine 7leu d'él7n +indi ué « ous pe dez                         
-X él7n»,, ous de ez et 7nche cette 7leu de ot e j7uge d'él7n. Les options                         
choisies en consé uence d'une 7ction, ou les 7touts dont ous ti ez p7 ti pou souteni                           

ot e 7ction, peu ent modifie  l7 7leu  de cette pén7lité. 

Si ous pe dez de l'él7n en consé uence d'un é énement du écit, m7is s7ns 7 oi de                             
7leu définie, comme lo s ue ous déclenchez l'7ction Pa e le P i , 7lo s ous                       

de iez 7lo s subi  une pén7lité 7pp op iée 7u  ci const7nces. 

● Pou  un désa antage ou une complication mineu , ous subissez -  él7n.  
● Pou  un désa antage ou une complication majeu , ous subissez -  él7n.  

Ce t7ines 7ctions et 7touts ous donnent l'option de subi une pe te d'él7n en éch7nge                           
d'7 7nt7ges tempo 7i es. Si ous choisissez cette option, 7justez 7lo s ot e j7uge                     
d'él7n de l7 7leu  indi uée. 

Brûler de l’élan 
B ûle de l'élan est une option puiss7nte ous pe mett7nt de consolide un succès                         
décisif ou d'é ite un échec cuis7nt. Lo s ue ous bénéficiez d'un él7n positif, 7p ès                         
7 oi f7it ot e jet d'7ction, ous pou ez 7nnule le ésult7t de tout dé de défi infé ieu                               
à ot e 7leu  d'él7n 7ctuelle. Cel7 ous donne 7insi un succès 7utom7ti ue.  

Si os deu dés de défi sont infé ieu s à ot e 7leu d'él7n, ous pou ez 7lo s les                               
7nnule tous les deu pou obteni un coup fo t. M7is si ous b ûlez de l'él7n lo s u'un                               
seul de os dés de défi est infé ieu à ot e 7leu d'él7n, le ésult7t de l'7ut e dé est                                   
conse é + ous obtenez donc un coup f7ible,.  
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P7 e emple : ot e j7uge d'él7n est de + et ot e sco e d'7ction est de . Vous obtenez                                 
un et un su os dés de défi. Vous pou ez b ûle de l'él7n pou 7nnule le , m7is                                       
p7s le . Cel7 fe 7it p7sse  ot e ésult7t d'un échec à un coup f7ible. 

 

 

 

B ûle de l'él7n n'est j7m7is une oblig7tion. Même si ous obtenez un échec et ue                             
ous 7 ez 7ssez d'él7n pou 7nnule os dés de défi, ous pou ez choisi de subi cet                               

échec pou  conse e  ot e él7n et le b ûle  du 7nt un moment plus décisif. 

Ap ès 7 oi  b ûlé de l'él7n, ous de ez  éinitialise  ot e élan. 

Réinitialiser votre élan 
Ap ès 7 oi b ûlé de l'él7n, ous de ez éiniti7lise ot e j7uge d'él7n. S7 7leu p7                           
déf7ut est à + . M7is cette 7leu peut êt e diminuée lo s ue ot e pe sonn7ge souff e                           
d'un h7ndic7p. Les h7ndic7ps sont des ét7ts tels ue blessé, secoué ou m7l p ép7 é.                           
Vous de ez les note su ot e fiche de pe sonn7ge en ésult7t d'une 7ction ou d'un                             
é énement d7ns l7 fiction.  

● Si ous 7 ez noté un h7ndic7p, ot e él7n est éiniti7lisé à + .  
● Si ous 7 ez noté plusieu s h7ndic7ps, ot e él7n est éiniti7lisé à .  

Vous t ou e ez une c7se sous ot e j7uge d'él7n pou note ot e 7leu de                         
éiniti7lis7tion 7ctuelle. 

Souffrir d’un élan négatif 
Lo s ue ot e él7n est       
infé ieu à , et ue ous           
obtenez une 7leu ég7le su         
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ot e dé d'7ction, ous de ez 7lo s 7nnule le ésult7t de celui-ci. Vous de ez toujou s                           
déte mine le succès de ot e 7ction en comp7 7nt ot e bonus de c7 7cté isti ue plus                         

os 7jouts 7u  ésult7ts de os dés de défi, m7is s7ns p ofite  de ot e dé d'7ction. 

Élan minimum 
Vot e él7n ne peut j7m7is tombe en dessous de - . Il s’7git de ot e  aleu d’élan                               
minimale. Si une 7ction ous dem7nde d'7b7isse ot e él7n, m7is ue celui-ci 7 déjà                           
7tteint s7 7leu minim7le +- ,, 7lo s ous déclenchez l'7ction Subi un ye e s. Celle-ci                         

ous impose 7 une pén7lité de s7nté, d'esp it ou de p o isions +ou une combin7ison de                           
plusieu s à l7 fois, de l7 7leu indi uée, à moins ue cel7 ne mine l7 p og ession de                                 

ot e uête, ot e o 7ge ou ot e comb7t.  

Vous de ez ensuite déclenche des 7ctions telles ue S'empa e d'un A antage pou                       
7ugmente  ot e él7n. 

Élan maximum 
Vot e élan ma imum débute à + , m7is il se 7 éduit d'un point pou ch7 ue                           
h7ndic7p noté. Un empl7cement lui est ése é su ot e fiche de pe sonn7ge. Vous ne                           
pou ez j7m7is dép7sse ot e 7leu m7 im7le d'él7n. Si ous êtes déjà 7u m7 imum                         
et u’une 7ction ous donne l'option d'7ugmente ot e él7n, 7lo s ous ne pou ez                         
p7s en bénéficie . 

Jauges de p og ès 

Une j7uge de p og ès est utilisée pou mesu e ot e 7 7ncement et déte mine le                         
ésult7t d’un objectif ou d’un défi d7ns ce t7ines situ7tions : 

● Lo s ue ous Ju ez un Voeu de Fe , ot e j7uge de p og ès ep ésente les défis                           
ue ous de ez su monte  su  ot e oute, 7fin d’7tteind e ot e but ultime. 

● Lo s ue ous Ent ep enez un Vo age, à t 7 e s de d7nge eu te itoi es, ot e                     
j7uge de p og ès ep ésente 7 l7 dist7nce p7 cou ue et à uel point le o 7ge 7                           
été f7 o 7ble jus u’à p ésent. 

● Lo s ue ous Plongez dans la Mêlée, ot e j7uge de p og ès ep ésente ot e                       
7 7nt7ge à épuise  ou blesse  os 7d e s7i es 7u comb7t. 
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● Lo s ue ous ét7blissez une nou elle el7tion 7 ec un pe sonn7ge de ot e                     
monde et Fo gez un Lien, 7 ec celui-ci, ous note ez ce lien sous l7 fo me d’une                             
j7uge de p og ès. 

Les j7uges de p og ès sont notées comme des 7ngées de di c7ses à coche – ou g ise                                 
– ch7 ue fois ue ous p og essez e s ot e objectif. Lo s ue ous débutez un défi, l7                             
j7uge est entiè ement ide. 

 

Puis ue ot e p og ession peut s’ét7le su de nomb euses sessions de jeu, ot e fiche                         
de pe sonn7ge dispose de j7uges ése ées à os oeu . Vous t ou e ez ég7lement                         
une j7uge ése ée à os liens. Pou les o 7ges et les comb7ts, ous pou ez note os                               
j7uges de p og ès su le suppo t ui ous con ient, ou utilise les fiches de défis                             
disponibles en téléch7 gement su  i ons o n.pbta.f . 

Rangs de défis 
Lo s ue ous eng7gez un comb7t, ent ep enez un o 7ge ou p ononcez un oeu, ous                         
de ez donne un 7ng à ot e défi. P7 o d e c oiss7nt de difficulté, les 7ngs sont                             
pénible, d7nge eu , edout7ble, e t ême et épi ue. Vous +ou le MJ, de ez choisi un                         
7ng 7pp op ié à l7 situ7tion et l7 7pidité ou l7 f7cilité à l7 uelle celle-ci de 7it êt e                               
ésolue. Un 7ng Pénible est utilisé pou les défis simples. Un défi o din7i e est                           

d7nge eu ou edout7ble. Enfin, les défis épi ues ou e t êmes dem7ndent de g os                       
effo ts et une bonne dose de ch7nce pou  êt e su montés.  

Noter votre progression 
Vous 7llez effectue des 7ctions spécifi ues 7fin de p og esse e s ot e objectif. P7                         
e emple, lo s ue ous o 7gez en te itoi e hostile, ous Ent ep end ez un Vo age et                       
note ez ot e p og ession ch7 ue fois ue ous 7tteind ez 7 ec succès une nou elle                       
esc7le de ot e o 7ge. 

P7 eillement, lo s ue ous comb7ttez, ous de ez F appe ou F acasse pou inflige                     
des dégâts à ot e ennemi. Pou 7 7nce d7ns ot e uête, ous de ez utilise l’7ction                           
Atteind e un Jalon. Ces 7ctions cumul7ti es ous pe mettent d’7m7sse des 7 7nt7ges                     

I ons o n Syî  |   

http://ironsworn.pbta.fr/


ui ous donne ont de meilleu es ch7nces de succès, u7nd ous se ez p êt à ésoud e                           
ot e défi. 

Ch7 ue fois ue ous p og essez e s ot e but, ous cochez complètement ou en                         
p7 tie l’une des c7ses de ot e j7uge de p og ès. Vous notez ot e p og ession 7 ec des                             
t 7its – 7ppelés coches. Une c7se complètement cochée consiste en u7t e coches                       
supe posés fo m7nt une étoile. Lo s u’une 7ction ous dem7nde de note ot e                     
p og ession, ous de ez 7joute le nomb e de coches 7pp op iés d7ns les c7ses, en                         

ous b7s7nt su  le 7ng de ot e défi. 

 
Pénible: notez  p og ès 

 
Dange eu : notez  
p og ès 

 
yedoutable: notez  
p og ès 

 
E t ême: notez  coches 

 
Épi ue: notez  coche 

 

 

Ma ue  la p og ession de os liens 

Si ous notez ot e p og ession su ot e j7uge de liens, ous note ez toujou s coche,                             
à moins u’une 7ction ne ous p écise le cont 7i e. Vos liens n’ont 7ucun 7ng de défi. 

Actions de progrès 
Il e iste u7t e 7ctions, 7ppelées 7ctions de p og ès, ui utilisent les j7uges de p og ès                           
pou  ésoud e un objectif ou un défi. 

● Pou  ésoud e une uête, ous yéalisez ot e Voeu. 
● Pou  conclu e ot e o 7ge, ous Atteignez ot e Destination. 
● Pou  décide  de l’issue d’un comb7t, ous Mettez Fin au Combat. 
● Lo s ue ous enoncez à ot e ite de Fe -ju é, ous yédigez ot e Épilogue.  
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Jets de progrès 
Vous ne f7ites p7s de jet d’7ction lo s ue ous déclenchez une 7ction de p og ès. Au                             
lieu de cel7, ous comptez le nomb e de c7ses entiè ement cochées d7ns ot e j7uge de                             
p og ès +celles posséd7nt u7t e coches,. Cette 7leu est ot e sco e de p og ès. Puis,                         

ous jetez os dés de défis et comp7 ez ot e sco e de p og ès à leu s ésult7ts. 

Comme pou un jet d’7ction, si ot e sco e de p og ès est supé ieu à os deu dés de                                 
défi, ous obtenez un coup fo t. T7ndis ue si ous ne dép7ssez ue l’un des deu dés                                 
de défi, il s’7git d’un coup f7ible. Enfin, si ous échouez à dép7sse les deu dés, ous                                 
obtenez un échec. L7 desc iption de l’7ction de p og ès ous p écise 7 comment                       
ésoud e le défi, en fonction du ésult7t de ot e jet. îe plus, g7 dez un oeil su les                                 

ég7lités, ui ep ésentent un ebondissement su p en7nt ou une complic7tion                 
inh7bituelle. 

î7ns l’e emple ci-dessous, ous de iez comp7 e ot e sco e de p og ès de + à os                           
dés de défi lo s ue ous déclenchez ot e 7ction de p og ès. L7 septième c7se de                           
p og ès n’ét7nt ue p7 tiellement cochée, elle n’est p7s compt7bilisée d7ns le tot7l du                         
jet. 

 

Lo s ue ous décidez de déclenche ot e 7ction de p og ès, ous de ez é 7lue os                         
ch7nces de succès en eg7 d des is ues et du temps in esti pou continue de f7i e des                               
7ctions p ép7 7toi es. G7 dez à l’esp it u’il n’est p7s nécess7i e de empli                     
entiè ement ot e j7uge de p og ès 7 7nt de tente ot e 7ction de p og ès. P7                         
7illeu s, un coup f7ible ou un échec su un jet de p og ès peut mene à de nou elles                                 
possibilités n7 7ti es inté ess7ntes. 
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L’élan et les jets de p og ès 

L’él7n est igno é lo s ue ous déclenchez une 7ction de p og ès. Vous ne pou ez donc                           
p7  b ûle  de l’él7n su  un jet de p og ès, ni subi  de pén7lité d’él7n. 

Partager votre jauge de progrès avec vos alliés 
Lo s ue os 7lliés et ous t 7 7illez ensemble pou ele e un défi – ue ce soit une                               

uête, un o 7ge ou un comb7t – ous p7 t7gez une j7uge de p og ès à l7 uelle ous                               
cont ibuez tous. M7is lo s ue ous déclenchez une 7ction de p og ès, seul l’un d’ent e                         

ous l7nce les dés. Le ésult7t se 7 7ppli ué à tout le g oupe.  

Dégâts 

Les dégâts ep ésentent les blessu es ph si ues et l7 f7tigue. Vous infligez des dégâts à                           
os ennemis 7u comb7t, et ous Subissez des Dégâts lo s ue ous êtes 7tt7 ué ou                           

échouez à su monte  un is ue ph si ue. 

Infliger des dégâts 
Lo s ue ous 7tt7 uez un ennemi 7 ec succès en utilis7nt l’7ction F appe ou F acasse ,                         

ous infligez des dégâts. Si ous m7niez une 7 me mo telle +telle u’une épée, une                           
h7che, une l7nce ou un 7 c, ous infligez dégâts. Si ous êtes dés7 mé, ue ous                               
utilisez une 7 me imp o isée ou une 7 me simple +telle u’un bouclie , une b 7nche,                         
une m7ssue, un bâton ou une pie e,, ous infligez dégât. Vous pou ez 7 oi l’option                             
d’inflige des dégâts supplément7i es p7 le bi7is des choi ue ous f7ites d7ns ot e                           
7ction ou i7 les bonus ue ous p ocu ent os 7touts. 

Ch7 ue point de dégât ue ous infligez est noté sous l7 fo me de p og ès d7ns l7 j7uge                                 
de p og ès de ot e ennemi, en fonction du 7ng de celui-ci. P7 e emple, ch7 ue point                             
de dégât est ég7l à coches, lo s ue ous comb7ttez un ennemi e t ême, ou c7ses                               
complètes lo s ue ous comb7ttez un ennemi d7nge eu . 

Subir des dégâts 
Lo s ue ous subissez des dégâts ph si ues ou des difficultés, ous déclenchez                     
l’7ction Subi des Dégâts. En consé uence de cette 7ction, ous édui ez ce t7inement                       

ot e j7uge de s7nté de l7 7leu  de dégâts subis. Il  7 cin  7ngs de dégâts : 
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● Pénible + dégât, : Une 7tt7 ue p7 un ennemi mineu , une blessu e doulou euse                         
ou un g os effo t. 

● î7nge eu + dégâts, : Une 7tt7 ue p7 un ennemi doué ou une c é7tu e                         
mo telle, une m7u 7ise blessu e ou un te ible effo t. 

● yedout7ble + dégâts, : Une 7tt7 ue p7 un ennemi e ceptionnel ou une                       
puiss7nte c é7tu e une blessu e g 7 e ou un effo t épuis7nt. 

● E t ême + dégâts, : Une 7tt7 ue dé 7st7t ice 7ssénée p7 un monst e ou une                         
bête, une blessu e h7ndic7p7nte ou un effo t insu mont7ble. 

● Épi ue + dégâts, : Une 7tt7 ue p7 un ennemi légend7i e ou m thi ue, une                         
ho ible blessu e ou un effo t déchi 7nt. 

Lo s ue ous comb7ttez un ennemi, celui-ci ous inflige des dégâts en fonction de son                           
7ng. îes e emples d’ennemis ous sont p oposés d7ns le ch7pit e .  

Si ot e s7nté tombe à zé o, un échec su l’7ction Subi des îégâts ous f7it cou i le                                 
is ue de souff i d’un h7ndic7p, oi e de mou i . Vous pou ez écupé e de l7 s7nté en                             
ous epos7nt et en écupé 7nt, p7 le bi7is des les 7ctions Gué i , Monte un Camp, ou                               

Séjou ne . 

St ess 

Le st ess ep ésente l7 ch7 ge ment7le et les t 7um7tismes émotionnels. Lo s ue ous                       
f7ites f7ce à un choc ou 7u désespoi , ous déclenchez l’7ction Subi un St ess. î7ns le                               
c7d e ce cette 7ction, ous diminuez ot e j7uge d’esp it de l7 7leu de st ess subie. Il                               
e iste cin  7ngs de st ess : 

● Pénible +  st ess, : Un incident pe tu b7nt ou un échec f ust 7nt. 
● î7nge eu  +  st ess, : Un incident ép ou 7nt ou un échec cont 7 i7nt. 
● yedout7ble +  st ess, : Un incident ho ible ou un échec démo 7lis7nt. 
● E t ême +  st ess, : Un incident déchi 7nt ou un échec t 7um7ti ue. 
● Épi ue +  st ess, : Un incident dé 7st7teu  ou une pe te tot7le d’espoi . 

Lo s ue ous ous opposez à un ennemi, celui-ci peut ous inflige du st ess +en ous                             
mont 7nt un is7ge te ifi7nt ou en ous 7ssén7nt une p o oc7tion démo 7lis7nte, en                       
fonction de son 7ng. Vous t ou e ez des e emples d’ennemis d7ns le ch7pit e .  

Lo s ue ous Subissez du St ess, ous éduisez ot e j7uge d’esp it de l7 7leu de st ess                             
subie. Si ot e esp it tombe à zé o, ous is uez de subi un h7ndic7p ou de somb e                               
d7ns l7 désol7tion. 
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Vous pou ez écupé e de l’esp it en ous el7 7nt lo s ue ous Montez un Camp, en                           
t ou 7nt de l7 comp7gnie lo s ue ous Séjou nez, ou lo s ue ous Fo gez un Lien. 

Cont 7i ement 7u dégâts, ous n’infligez p7s de st ess 7u 7ut es pe sonn7ges – tout                         
du moins p7s de f7çon méc7ni ue. Si ous tentez d’eff 7 e ou de démo 7lise un 7ut e                             
pe sonn7ge, ous déclenchez l’7ction 7pp op iée pou  oi  ce ui se p oduit. 

Atouts 

Les 7touts sont un compos7nt clé de ot e pe sonn7ge. Ils déblo uent des options et                           
des bonus supplément7i es lo s ue ous déclenchez une 7ction, ce t7ins posséd7nt                   
même leu s p op es 7ctions spéci7les. Lo s ue ous c éez ot e pe sonn7ge, ous                     
de ez sélectionne os 7touts de dép7 t. xu7nd ous yéalisez un Voeu et g7gnez de                           
l’e pé ience, ous pou ez É olue pou dépense ot e e pé ience su de nou e7u                     
7touts ou 7mélio e  os 7touts e ist7nts. 

Vous pou ez opte pou tous les atouts ui ous con iennent. Il n’ a pas de                             
liste d’atouts imposée en fonction de la classe ou du ôle de ot e pe sonnage.                           
Vous de iez toutefois é ite de sélectionne les mêmes atouts u’un aut e                     
joueu . 

O acles 
Ce t7ines 7ctions peu ent ous dem7nde de f7i e un jet d7ns une t7ble 7lé7toi e, pou                           
obteni un ésult7t 7ll7nt de à . Vous t ou e ez ég7lement des conseils de c é7tion                             
d7ns le ch7pit e du li e de ègles, ue ous pou ez utilise pou é éle des dét7ils,                               
déclenche des é énements et guide les 7ctions des 7ut es pe sonn7ges de ot e                       
monde. Ces o 7cles ous pe mett ont de épond e 7u uestions, d7ns les modes solo                         
ou coop, m7is ils pou ont 7ussi 7ppo te l’inspi 7tion 7u MJ d7ns le mode p7 tie                           
guidée. 

Lancer les dés d’oracle 
Ch7 ue fois u’une 7ction ou un t7ble7u d’o 7cle ous dem7nde de géné e un ésult7t                           
ent e  et , l7ncez deu  dés à di  f7ces.  
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L’un de os dés d’o 7cle peut êt e un dé de diz7ines. Si c’est le c7s, le ésult7t de cet                                     
e emple se lit . 

 

 
Vous pou ez ég7lement utilise deu î de             
couleu s diffé entes, en décid7nt 7 7nt le jet             
le uel ep ésente les diz7ines et le uel ep ésente             
les unités. Le ésult7t de cet e emple se lit . 

 
Chercher des réponses 
Si ous jouez en mode solo ou coop, ous pou ez Consulte l’O acle pou ous 7ide à                               
guide ot e session de jeu et t ou e des idées u7nd ous 7 ez besoin de s7 oi ce ui                                 
se p7sse ensuite. S7 fonction l7 plus b7si ue consiste à épond e à une uestion p7 «                               
oui » ou p7 « non. » Combinée à os instincts et ot e c é7ti ité, cette 7ction – et                                   
d’7ut es éléments 7lé7toi es – peu ent emmene ot e écit d7ns des di ections 7ussi                       
e cit7ntes ue su p en7ntes.  

Si ous jouez 7 ec un MJ, celui-ci inc7 ne l’o 7cle. Lo s ue le jeu ous dem7nde de                             
Consulte l’O acle, tou nez- ous e s ot e MJ. Celui-ci este lib e d’imp o ise et de                       
c ée  ses p op es incit7tions pou  ous fou ni  des éponses. 

G7 dez cel7 à l’esp it – même lo s ue ous jouez 7 ec un MJ – I ons o n est cent é                               
su un écit coll7bo 7tif. F7ites os p op es suggestions. îiscutez ent e ous. Le MJ est                           
l’7 bit e fin7l de ce ui su ient ensuite, m7is tout le monde 7utou de l7 t7ble de 7it                               
7 oi  son mot à di e su  l7 const uction du monde et le écit de ot e jeu. 

Ajouter plus d’aléatoire 
Vous t ou e ez plusieu s t7ble7u géné 7teu s d7ns le ch7pit e .. Ils sont là pou ous                           
donne des incit7tions c7p7bles de ous inspi e et des ésult7ts 7lé7toi es pou des                         
situ7tions cou 7ntes. Vous pou ez 7ussi utilise n’impo te uel géné 7teu 7lé7toi e                   
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ui ous con ient, ue ce soit en ous éfé 7nt à un 7ut e jeu, en utilis7nt un                               
géné 7teu  en ligne ou en utilis7nt des outils isuels tels ue des c7 tes de t7 ot. 

Faites confiance à vos instincts 
Ces géné 7teu s 7lé7toi es ne empl7ce ont j7m7is ot e im7gin7tion et ot e                   
intuition. Si un é énement est inté ess7nt, d 7m7ti ue ou u’il f7it p og esse le écit,                         
7lo s mettez-le en jeu. Si ous comptez t op su ces géné 7teu s pou épond e à l7                             

uestion « ue se p7sse-t-il ensuite », cel7 peut tue le thme de ot e session et lui                                 
donne  un ton t op dét7ché ou incohé ent.  

G7 dez toujou s les choses en mou ement. Posez des uestions. Si l7 éponse ous                         
ient immédi7tement à l’esp it, sui ez ot e instinct. Si ous 7 ez un doute, Consultez                         

l’O acle. Puis continuez à joue . 

Liens 

En e plo 7nt ot e monde et en empliss7nt des uêtes, ous 7llez tisse des liens 7 ec                             
les pe sonnes et les commun7utés ue ous c oise ez, g âce à l’7ction Fo ge un Lien .                             
Vos liens ous donnent des 7 7nt7ges su ce t7ines 7ctions spécifi ues, lo s ue ous                       
inte 7gissez 7 ec ceu -ci. P7 e emple, si ous tentez de Cont aind e une pe sonne                       
7 ec l7 uelle ous p7 t7gez un lien, ous 7joute ez + à ot e jet. L7 desc iption de                             
ch7 ue 7ction ous p écise 7 si posséde un lien 7 ec une pe sonne ous p ocu e cet                           
7 7nt7ge. 

Vos liens ous 7ident ég7lement à déte mine ot e destin, lo s ue ous enoncez à                         
ot e ie d’7 entu ie . Plus ous 7u ez c éé de liens, plus ous 7u ez de conne ions                           

7 ec de nomb euses pe sonnes et commun7utés, ce ui ous donne 7 de meilleu es                       
ch7nces de fini  os jou s en p7i , entou é de pe sonnes 7mic7les. 

Vot e fiche de pe sonn7ge possède une j7uge dédiée à os liens. Lo s ue ous                         
éussissez à Fo ge un Lien, ous de ez 7joute une coche d7ns ot e j7uge de p og ès.                             

Puis, lo s ue os 7 entu es touche ont à leu fin, ous pou ez yédige ot e Épilogue,                         
en compt7bilis7nt le tot7l de os liens pou f7i e un jet de p og ès ui conclut l’histoi e                               
de ot e pe sonn7ge. 
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Aut es pe sonnages 

Les ègles d’I ons o n sont p es ue entiè ement o ientées e s les pe sonn7ges – ce                       
ui signifie u’elles font éfé ence 7u c7p7cités et 7u 7ctions dont dispose ot e                         

pe sonn7ge. Les 7ut es pe sonn7ges non-joueu s et les c é7tu es +PNJ, ne sont p7s                       
dét7illés méc7ni uement. En f7it, ils ne possèdent bien sou ent u’une seule                     
c7 7cté isti ue – leu 7ng – ui ous pe met de note les p og ès f7its à leu encont e                               
du 7nt une scène de comb7t. îe plus, les PNJ n’utilisent p7s d’7ction. Vous ne l7nce ez                             
p7s les dés pou déte mine le ésult7t de leu s 7ctes. Lo s ue ous tentez de les                             
influence , de ous oppose à eu , de leu ésiste ou de les 7ide , ous déclenchez les                               
7ctions de ot e pe sonn7ge. Si ous 7 ez des uestions conce n7nt les moti 7tions                       
d’un PNJ ou su  ce u’il 7 f7i e ensuite, Consultez l’O acle. 

Alliés et compagnons 
Si ous jouez en coop ou en p7 tie guidée 7 ec d’7ut es joueu s, les pe sonn7ges de                             
ceu -ci sont é o ués d7ns ces ègles et d7ns l7 desc iption de os 7ctions comme ét7nt                             

os 7lliés.  

Un comp7gnon est un t pe d’7tout spéci7l. Cont 7i ement 7u PNJ o din7i es, un                       
comp7gnon ous 7ppo te des 7 7nt7ges méc7ni ues g âce à ses c7p7cités et ce t7ins                       
possèdent même une j7uge de s7nté leu pe mett7nt d’enc7isse des dégâts. Si l7                         
desc iption d’une 7ction f7it éfé ence à un comp7gnon, cel7 signifie un 7tout de                         
comp7gnon. 

É uipement 

î7ns I ons o n, ous ne ous souciez p7s t op de ot e é uipement. Vot e j7uge de                           
p o isions co espond à une ep ésent7tion 7bst 7ite de ot e p ép7 7tion géné 7le, de                     

os êtements, de os munitions, de ot e nou itu e et ot e boisson, 7insi ue tout                           
ot e é uipement o din7i e. 

Vous êtes 7 mé et cui 7ssé en fonction de l’idée ue ous ous f7ites de ot e                             
pe sonn7ge. Si ous m7niez une 7 me, ous infligez les dégâts de celle-ci. S’il s’7git                           
d’une 7 me mo telle +telle u’une épée, une h7che, une l7nce ou un 7 c, ous infligez                               
dégâts. Si ous êtes dés7 mé, ue ous utilisez une 7 me imp o isée ou une 7 me                           
simple +tel u’un bouclie , une b 7nche, une m7ssue, un bâton ou une pie e,, ous                           
infligez  dégât. 

I ons o n Syî  |   



î’7ut es é uipements ous 7ppo tent des bénéfices n7 7tifs. Ils ous pe mettent de                     
déclenche des 7ctions pou les uelles ils sont impo t7nts, oi e ous pe mettent                     
d’é ite  entiè ement une 7ction. 

Pa e emple, ous de ez descend e le long d’une falaise ocheuse. Sans                     
assistance, ous de iez déclenche l’action Fai e Face au Dange pou                   
déte mine ce ui se p oduit. Mais si ous a iez une co de, cette descente ne                           
se ait ni pa ticuliè ement is uée, ni ince taine. Dans ce cas-là, ous pou iez                     

ous dispense  entiè ement de cette action et simplement déc i e le ésultat.. 

 

Ce t7ins 7touts peu ent donne plus d’impo t7nce et de sens à l’é uipement de ot e                         
pe sonn7ge. P7 e emple, les t7lents de comb7t ep ésentent ot e e pe tise 7u                     
m7niement d’une 7 me p7 ticuliè e ou d7ns un ce t7in st le de comb7t. îonc, lo s ue                         

ous m7niez l’7 me 7pp op iée, ous bénéficiez de cet 7tout.  

Au-delà de os 7touts, ous pou ez 7ussi note les diffé ents é uipements ui ous                         
impo tent, en 7dopt7nt le ni e7u de dét7ils ui ous con ient, m7is ne ous                         
compli uez p7s t op l7 tâche. Si ous en êtes à ous dem7nde si ous possédez un                               
objet o din7i e, ous pou ez simplement Consulte  l’O acle. 

Le thme du jeu 

Comme d7ns l7 plup7 t des jeu de ôle, ous jouez p incip7lement en 7dopt7nt le                           
point de ue de os pe sonn7ges espectifs. xue f7ites- ous ? xue tentez- ous                       
d’7ccompli ? À uelle opposition et uels défis se ez- ous conf ontés ? Vos uêtes,                         
7insi ue les pe sonn7ges et les situ7tions ue ous 7llez encont e , guide ont l7                         
fiction et les choi  ue ous fe ez. 

Lo s ue ous 7 ez des uestions su ce ue ous décou ez, su les é7ctions des                           
7ut es pe sonn7ges ui peuplent ot e monde ou su ce ui se p oduit ensuite, ous                           
pou ez ous fie à ce ui ous p7 7 t juste +si ous jouez en solo ou en coop,, ou                                   
inte oge ot e MJ. Lo s ue ous che chez l’inspi 7tion ou ue ous souh7itez ous                       
fie 7u h7s7 d, ous pou ez déclenche l’7ction Consulte l’O acle. Utilisez les uestions                       
p7 oui ou p7 non et les incit7tions 7lé7toi es pou géné e des ebondissements                         
inté ess7nts et de nou elles complic7tions 7u uelles ous n’7u iez p7s pensé tout                     
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seul. M7is su tout, si un é énement est inté ess7nt, d 7m7ti ue et u’il co espond à                         
l7 fiction, f7ites-le se p odui e. 

Si ous tentez uel ue chose ét7nt cou e t p7 une 7ction, consultez celle-ci pou                         
ésoud e l7 situ7tion. Si s7 desc iption ous dem7nde de l7nce  les dés, f7ites-le. 

Obteni un coup fo t su un 7ction signifie ue ous 7 ez le cont ôle. C’est ous ui                               
di igez le écit. xue f7ites ous ensuite ? 

Un coup f7ible ou un échec signifie ue ous n’7 ez p7s le cont ôle de l7 situ7tion. Au                                 
lieu d’7gi , ous é7gissez. xue se p oduit-il ensuite ? Si ous jouez 7 ec un MJ,                             
celui-ci de 7 déte mine comment le monde épond. î7ns le c7s cont 7i e, ous                       
de ez ous fie à ot e intuition et à des jets d’o 7cle occ7sionnels pou o iente le                             
écit.  

 

 

   

I ons o n Syî  |   



PARTIE DEUX: 
VOTRE PERSONNAGE 

 

Vous êtes Fe -Ju é 

Là où d’7ut es p7ssent toute leu ie s7ns j7m7is s’7 entu e 7u-delà des mu s de                           
leu s ill7ges ou de leu s fe mes, ous 7 ez un destin diffé ent. Vous 7 ez ju é des                             

oeu ui ous mène ont e s toute une ie de d7nge s, d’hé o sme et de s7c ifice 7u                             
f ontiè es du monde connu. 

Créer votre personnage 
A 7nt de ous plonge d7ns les méc7ni ues de ot e pe sonn7ge, considé ez ses                       
moti 7tions, ses inté êts et ses compétences, 7insi ue s7 pe sonn7lité et ses                       
f7iblesses. Vous pou ez commence p7 une ou deu idées su os 7ntécédents et os                           
objectifs – oi e p7 une p7ge p 7ti uement bl7nche. Vous pou ez dé eloppe ot e                       
pe sonn7ge 7u cou s du jeu.  

Êt e fantasti ue 

Vot e pe sonn7ge est t ès compétent. Vous êtes m7lin, b 7 e et moti é. Vous s7 ez                         
ous défend e d7ns un comb7t. Lo s ue ous Ju ez un Voeu de Fe , ous le pensez                             
7iment. 

M7is ous n’êtes p7s inf7illible. Vous subi ez des ép eu es. Vous p end ez de                       
m7u 7ises décisions. Vous échoue ez p7 fois. Su monte ces échecs et 7lle de l’7 7nt,                       

oilà ce ui f7it de ous un hé os. 

Êt e ui ous oulez 

Vous pou ez im7gine ot e pe sonn7ge de l7 f7çon ui ous pl7 t – s7ns limite de                             
géog 7phie, d’hé édité, d’o ient7tion se uelle ou de gen e. Vot e pe sonn7ge peut êt e                     
di ectement inspi é d’une cultu e histo i ue de not e monde, m7is ous pou ez tout                       
7ussi bien mêle  des influences di e ses d7ns son concept. 
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P7 déf7ut, le monde du jeu est cent é su les hum7ins, les ègles ne ous donne ont                               
p7s d’options spécifi ues pou inc7 ne des 7ces de f7nt7s . Toutefois, ous pou ez                       
toujou s l’7d7pte à ot e goût. Les méc7ni ues de ot e pe sonn7ge sont el7ti ement                       
simples et peu ent êt e con e ties à plusieu s t pes de f7nt7s  ou de fiction histo i ue. 

Les bases d’un pe sonnage 

Nom 
Vous 7 ez un nom. Peut-êt e u’un jou , d’7ut es pe sonnes l’hono e ont d7ns des                       
s7g7s et des ch7nsons. 

Donnez un nom à ot e pe sonnage.  

Caractéristiques 
Vous possédez cin c7 7cté isti ues. Ch7cune possède une 7leu ent e et . Lo s ue                         

ous déclenchez une 7ction et f7ites un jet, ous 7joutez h7bituellement l’une de os                           
c7 7cté isti ues à os dés d’7ction. L7 desc iption de l’7ction ous p écise 7 uelle                       
c7 7cté isti ue ous de ez 7joute à ot e jet, m7is elle peut 7ussi ous dem7nde de                           
f7i e un choi  ent e ce t7ines d’ent e elles. 

● Vigueu  : y7pidité, 7gilité et 7ptitude 7u comb7t à dist7nce. 
● Coeu  : Cou 7ge, fo ce de olonté, emp7thie, soci7bilité et lo 7uté. 
● Fe  : Fo ce ph si ue, endu 7nce, 7g essi ité et 7ptitude 7u comb7t 
● 7u co ps à co ps. 
● Omb e : îisc étion, t ompe ie et use. 
● Astuce : E pe tise, s7 oi  et obse 7tion. 

Pou commence , dist ibuez les bonus sui ants dans os cin ca acté isti ues                   
comme ous le souhaitez : , , , , .  
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Santé 
Vot e s7nté ep ésente ot e condition ph si ue 7ctuelle et ot e endu 7nce, 7ll7nt de                       

à + . Vot e s7nté se dég 7de lo s ue ous Subissez des Dégâts, m7is elle 7ugmente dès                               
ue ous ous eposez ou ue ous bénéficiez de soins, en ésult7t de l’7ction Gué i                              

ou Séjou ne . 

Lo s ue ous tombez à s7nté et ue ous obtenez un échec su l’7ction Endu e des                               
Dégâts, ous cou ez le is ue de souff i  d’un h7ndic7p ou d’êt e tué.  

Pou  commence , fi ez ot e jauge de santé à + . 

Esprit 
Vot e esp it est ot e ét7t ment7l 7ctuel, 7ll7nt de à + . Vot e esp it diminue lo s ue                               

ous Subissez du St ess. Vot e esp it est est7u é lo s ue ous t ou ez du éconfo t                         
7up ès de os comp7gnons, p7 le succès ou g âce à des moments de el7 7tion, ue                             

ous p ocu ent les 7ctions Monte  un Camp ou Fo ge  un Lien. 

Lo s ue ot e esp it tombe à et ue ous obtenez un échec de l’7ction Subi un St ess,                                 
ous cou ez le is ue de souff i  d’un h7ndic7p ou de somb e  d7ns l7 désol7tion. 

Pou  commence , fi ez ot e jauge d’esp it à + . 

Provisions 
Les p o isions sont une ep ésent7tion 7bst 7ite de ot e p ép7 7tion, en inclu7nt os                       
munitions, ot e nou itu e, ot e boisson et os f 7is o din7i es. Elles ont de à + .                             
Au lieu de teni à jou un in ent7i e p écis, ous pou ez considé e ue l7 m7jo ité de                               

ot e é uipement cou 7nt est cou e t p7  os p o isions. 

Vos p o isions diminuent lo s ue ous déclenchez l’7ction Ent ep end e un Vo age.                   
Vous pou ez ég7lement édui e os p o isions lo s ue ous 7 ez un p i à p7 e en                           
consé uence d’une ép eu e ou en ésult7t d’7ut es 7ctions. P7 e emple, si ous                       
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déclenchez l’7ction Fai e Face au Dange pou t 7 e se à gué une i iè e en c ue, ous                             
is uez d’ pe d e des é uipements impo t7nts, si ous obtenez un coup f7ible ou un                           

échec. Toutefois, os p o isions 7ugmentent lo s ue ous p enez le temps de les                       
enou ele , g âce à des 7ctions telles ue ya itaillement. 

Puis ue ot e j7uge de p o isions ep ésente les 7touts ue ous p7 t7gez 7 ec tout                         
ot e g oupe, os 7lliés et ous posséde ez l7 même 7leu de p o isions lo s ue ous                           
o 7ge ez ensemble. îonc, si l’un d’ent e ous déclenche une 7ction ui 7ugmente os                         

p o isions ou si celles-ci diminuent en 7ison d’une 7ut e 7ction, ch7cun d’ent e ous                         
de 7 7juste  s7 p op e j7uge de p o isions en consé uence. 

Lo s ue ot e j7uge de p o ision tombe à , tous les pe sonn7ges déclenchent l’7ction                         
À Cou t de P o isions. Si ous êtes déjà à p o isions et ue ous subissez une nou elle                                 
pén7lité, 7lo s ous de ez édui e ot e s7nté, ot e esp it ou ot e él7n de l7 7leu                             
co espond7nte. 

Pou commence , fi ez ot e jauge de p o isions à + . Vos alliés et ous                         
pa tagez la même jauge de p o isions tant ue ous êtes éunis dans la même                           
a entu e. Lo s ue l’un de ous déclenche une action ui affecte os                     
p o isions, de maniè e positi e comme de maniè e négati e, ous de ez tous                     
ajuste  les jauges de os fiches de pe sonnages en consé uence. 

Élan 
L’él7n ep ésente comment ous ous déb ouillez d7ns os uêtes. Celui-ci est g7gné                       
et pe du en consé uence de os 7ctions. Si ous possédez un él7n positif, ous f7ites                             
f uctifie os succès p écédents en ous p ép7 7nt à tente des 7ctions décisi es. À                         
l’in e se, si ous souff ez d’un él7n nég7tif, ous 7 ez 7ccumulé des e e s et ot e                           

uête est m7l eng7gée. 

Utilisez l7 j7uge d’él7n situé à g7uche de ot e fiche de pe sonn7ge pou note ot e                             
él7n 7ctuel. Vot e fiche de pe sonn7ge possède ég7lement des c7ses p é ues pou note                         

ot e él7n m7 imum 7ctuel et ot e 7leu  de éiniti7lis7tion.  

● Vot e él7n m7 imum débute à + et il se 7 éduit 7 ec ch7 ue h7ndic7p noté                           
su  ot e fiche. 

I ons o n Syî  |   



● Vot e 7leu de éiniti7lis7tion débute à + . Si ous 7 ez noté un h7ndic7p, cette                           
7leu p7sse à + . Si ous 7 ez plus d’un h7ndic7p noté, ot e éiniti7lis7tion est                           

fi ée à . 

Pou commence , fi ez ot e élan actuel à + , ot e élan ma imum à + et                           
ot e aleu  de éinitialisation à + . 

Voeu  
Lo s ue ous Ju ez un Voeu de Fe , ous lui 7tt ibuez un 7ng +pénible, d7nge eu ,                           
edout7ble, e t ême ou épi ue, puis l7 notez su ot e fiche de pe sonn7ge. Vous                         

utilise ez ensuite os j7uges de p og ès pou sui e le moment où ous Atteignez un                           
Jalon. 

Vous de iez débute ot e p emiè e session en a ant deu oeu : un objectif                         
à long te me ot e oeu d’antécédent et une situation immédiate ue ous                       
de ez gé e  ot e é énement déclencheu .  

Liens 
T7ndis ue ous o 7gez d7ns les Te es de Fe et 7cceptez de empli des uêtes 7u                               
se ice d’7ut es pe sonnes, ous pou ez tisse des liens en déclench7nt l’7ction Fo ge                       
un Lien. 

Vos liens ous p ocu ent une toile n7 7ti e te tu e ui ous 7ide à mieu dé eloppe                           
ot e monde, 7 ec les pe sonn7ges et commun7utés ui le peuplent. Ils ous donnent                         

des lieu à e isite et des pe sonnes à et ou e , lo s ue ot e ie de Fe -ju é de ient                             
t op ude et ue ous 7 ez besoin d’un épit. Vos liens ous off ent 7ussi des bénéfices                               
méc7ni ues lo s ue ous 7gissez 7u sein d’une commun7uté ou ue ous inte 7gissez                       
7 ec une pe sonne 7 ec l7 uelle ous p7 t7gez un lien. L’7ction Séjou ne , p7                       
e emple, ous donne un bonus su os jets, si ous possédez un lien 7 ec cette                             
commun7uté. 

L7 j7uge de liens su ot e fiche de pe sonn7ge ep ésente les el7tions ue ous 7 ez                             
ét7blies. Lo s ue ous p7 enez à Fo ge un Lien, ous m7 uez ot e p og ès +une                         
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coche,. Lo s ue le temps iend 7 de mett e un te me à ot e ie de Fe -ju é, ous                             
de ez yédige ot e Épilogue. En déclench7nt cette 7ction, ous de ez f7i e le tot7l de                           

os c7ses cochées d7ns ot e j7uge de liens, ui ous donne 7 ot e sco e de p og ès. 

Vous pou ez débute ot e p emiè e session a ec un ma imum de t ois liens                       
d’antécédents. Notez les pe sonnes et les communautés a ec les uelles ous                   
pa tagez des liens, puis ajoutez jus u’à t ois coches dans ot e jauge de                       
p og ès. 

Handicaps 
En consé uences des ép eu es et des e e s ue ous subi ez d7ns ot e uête, ous                           
pou ez êt e 7mené à note un h7ndic7p à l7 suite d’une 7ction ou d’un é énement du                               
écit. Vos 7ctions ous p écise ont uel h7ndic7p note , m7is ce t7ines ous l7isse ont                       

le choi . Les h7ndic7ps ep ésentent des dés7 7nt7ges tempo 7i es, du 7bles ou                   
pe m7nents. Ce t7ins peu ent êt e f7cilement éliminés en déclench7nt l’7ction                 
7pp op iée – m7is d’7ut es fe ont déso m7is définiti ement p7 tie de ot e                   
pe sonn7ge. 

Les h7ndic7ps de 7ient 7 oi un imp7ct n7 7tif su l7 f7çon dont ous isu7lisez les                           
7ctions de ot e pe sonn7ge et su l7 f7çon dont ceu ui ous entou ent ous                           
pe çoi ent. Ils 7u ont ég7lement un imp7ct méc7ni ue, en éduis7nt ot e j7uge                     
d’él7n. 

● Ch7 ue h7ndic7p noté éduit ot e él7n m7 imum de . 
● Si ous souff ez d’un h7ndic7p, ot e 7leu de éiniti7lis7tion p7sse à 7u lieu                           

de . 
● Si ous souff ez de plusieu s h7ndic7ps, ot e éiniti7lis7tion est fi ée à . 

États 
● Blessé peut êt e noté si ot e s7nté est déjà à zé o et ue ous échouez à Subi                                 

des Dégâts. Vous êtes 7lo s g iè ement blessé et de ez sui e un t 7itement                       
pou  pou oi  écupé e . 

● Secoué peut êt e noté si ot e esp it est déjà à zé o et ue ous échouez à Subi                                 
un St ess. Vous êtes 7lo s désespé é ou en dét esse et ous de ez t ou e du                           
éconfo t pou  pou oi  écupé e . 
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● Mal p épa é est noté lo s ue ous êtes déjà à zé o p o isions et ue ous êtes À                               
Cou t de P o isions. Vous ne pou ez p7s 7ugmente ot e j7uge de p o isions.                       
Vos 7lliés et ous p7 t7gez l7 même j7uge de p o isions, ce ui les condui 7 tous                             
à note  u’ils sont M7l p ép7 és. 

● Encomb é est noté en consé uence logi ue, lo s ue ous t 7nspo tez un poids                     
e cessif ou un objet encomb 7nt. 

Comme pou tous les h7ndic7ps, ot e ét7t 7 un imp7ct su ot e él7n m7 imum et                             
ot e 7leu de éiniti7lis7tion. îe plus, si ous êtes blessé, secoué ou m7l p ép7 é ous                             

ne pou ez p7s 7ugmente  les j7uges 7ssociées. 

● Si ous êtes blessé, ous ne pou ez p7s 7ugmente  ot e s7nté. 
● Si ous êtes secoué, ous ne pou ez p7s 7ugmente  ot e esp it. 
● Si ous êtes m7l p ép7 é, ous ne pou ez p7s 7ugmente  os p o isions. 

Si une 7ction ous donne l’oppo tunité d’7ugmente ot e s7nté, ot e esp it ou os                         
p o isions t7ndis u’un ét7t leu ét7nt 7ssocié est noté, 7lo s ous ne pou ez p7s                           
sélectionne cette option. Vous de ez d’7bo d élimine cet ét7t 7 7nt de pou oi                       
7ugmente  l7 7leu  de l7 j7uge ui lui est 7ssocié. 

Blessé, Secoué et M7l p ép7 é peu ent êt e éliminés lo s ue ous obtenez un succès de                           
l’7ction 7pp op iée. P7 e emple, obteni un succès de l’7ction Gué i  ous pe met                       
d’élimine l’ét7t Blessé. xu7nt 7u ét7ts Secoué et M7l p ép7 é, ils ne peu ent                         
géné 7lement êt e éliminés ue lo s ue ous t ou ez de l7 comp7gnie et éunissez des                         
p o isions 7u sein d’une commun7uté, g âce à l’7ction Séjou ne . Une fois ue ous                         
éliminez un ét7t, ous de ez 7juste ot e él7n m7 imum et ot e 7leu de                         
éiniti7lis7tion en consé uence. 

Cont 7i ement 7u 7ut es ét7ts, Encomb é n’est ni déclenché ni ésolu p7 une 7ction                         
en p7 ticulie . Au lieu de cel7, il ous est imposé lo s ue cel7 est 7pp op ié d7ns le                               
écit. P7 e emple, ous note ez ue ous êtes encomb é si ous po tez un 7llié                           

inconscient pou le mett e à l’7b i du 7nt une situ7tion pé illeuse. Encomb é peut                       
ég7lement êt e déclenché p7 l’7tout Fe - êtu, ui ous pe met de bénéficie de l7                         
p otection d’une 7 mu e lou de en éch7nge de cet ét7t. L’ét7t Encomb é est toujou s                         
éliminé lo s ue ous 7llégez ot e ch7 ge. 

Fléaux 
● Mutilé peut êt e m7 ué lo s ue ous échouez à Subi des Dégâts. Vous 7 ez subi                           

une blessu e ui ous impose un défi ph si ue pe m7nent, comme l7 pe te d’un                         
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oeil ou d’une m7in. M7is ous pou ez 7ussi po te d’ho ibles cic7t ices ui sont                         
un 7ppel const7nt de os échecs p7ssés. 

● Co ompu peut êt e noté si ot e esp it est à zé o et ue ous échouez à Subi un                                 
St ess. Vos e pé iences ous ont dé 7sté émotionnellement. Vous êtes su le                     
point de succombe  à os plus somb es pench7nts.. 

Les flé7u sont pe m7nents. Ils 7u ont un imp7ct définitif su ot e pe sonn7ge p7 le                           
bi7is d’une pén7lité d’él7n et – de m7niè e plus impo t7nte – p7 l’imp7ct n7 7tif                           
consist7nt à êt e mutilé ou co ompu. Vous de iez teni compte de ce h7ndic7p d7ns                           
l7 f7çon dont ous effectuez os 7ctions et dont ous inte 7gissez 7 ec le monde. Vous                             
pou ez 7 oi des limit7tions ph si ues ou émotionnelles à gé e . Vot e 7ttitude peut                       
ch7nge . Vos objectifs et os méthodes peu ent ch7nge . Tout comme l7 f7çon dont les                           
7ut es se compo tent en e s ous. 

Si ous êtes mutilé, isu7lisez ot e blessu e et p enez-en note. Considé ez comment                       
cel7 imp7cte ot e 7pp oche des défis ph si ues, pou l’intég e d7ns ot e olepl7 et                         
l7 desc iption de os 7ctions. 

Si ous êtes co ompu, considé ez comment cel7 imp7cte ot e pe sonn7lité et os                       
moti 7tions. Vous pou ez ous déb7tt e 7 ec une nou elle pulsion, une e cent icité ou                       
une phobie. Vous pou iez même po te su ous un signe ph si ue, oi e su n7tu el,                         
de ot e co uption. Si c’est le c7s, de uoi s’7git-il ? 

Fardeaux 
● Vous notez Maudit lo s ue ous Faites Face à la Mo t pou en e eni 7 ec une                             

uête d’âme-liée, ous êtes déso m7is m7 ué. Ce f7 de7u ne peut êt e éliminé                       
u’en empliss7nt cette uête. 

● Vous notez Tou menté lo s ue ous Faites Face à la Désolation, 7 7nt                     
d’ent ep end e une uête is7nt à é ite  l’7 ènement d’un 7 eni  te ible. 

Les f7 de7u sont le ésult7t d’é énements ui ch7ngent 7dic7lement ot e ie, ous                       
l7iss7nt ensuite 7tt7ché à des uêtes. Se déb7 7sse d’un f7 de7u ne peut êt e                         
7ccompli u’en empliss7nt s7 uête.  

Lo s ue ous êtes m7udit ou tou menté, ous de iez considé e sous uelle fo me                       
ph si ue ou émotionnelle se m7nifeste cet ét7t. Vous 7 ez p7 cou u les te itoi es ui                         
s’étendent p7 -delà l7 mo t ou ép ou é des isions de os plus g 7ndes peu s. xuels                           
signes en g7 dez- ous ? Comment ces e pé iences 7ffectent-elles os el7tions ? 
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Lo s ue ous c éez ot e pe sonnage, celui-ci n’est affligé d’aucun handicap. 

Atouts 
Vos 7touts ep ésentent os 7ntécédents, os compétences et os t 7its. Ils ous                       
off ent des options et des bonus supplément7i es, lo s ue ous déclenchez une 7ction                       
– ce t7ins 7touts fonctionn7nt même comme des 7ctions indépend7ntes. 

Les 7touts ous off ent des bénéfices à l7 fois n7 7tifs et méc7ni ues. P7 e emple, si                             
ous êtes un He bo iste, ous g7gnez des bonus à os 7ctions is7nt à t 7ite des                             

blessu es ou des m7l7dies. Vous pou ez isu7lise comment ot e pe sonn7ge s7it                     
identifie les pl7ntes, di7gnosti ue des m7l7dies 7 es et mentionne des s7 oi s                     
obscu s su les emèdes p7 les pl7ntes. Même lo s ue ous ne déclenchez p7s                         
d’7ction, ot e ôle influe su os inté êts et les m7niè es de ot e pe sonn7ge. îe                           
plus, ot e e pe tise peut 7mene des possibilités n7 7ti es et ou i de nou elles                       

uêtes lo s ue ous inte 7gissez 7 ec ceu  ui ont besoin de os se ices. 

Les 7touts d’I ons o n se p ésentent sous l7 fo me de c7 tes à imp ime , disponibles                         
en téléch7 gement su i ons o n.pbta.f . Pl7cez-les à côté de ot e fiche de pe sonn7ge                       
pou  mieu  ous  éfé e . Ch7 ue c7 te d’7tout liste t ois c7p7cités diffé entes. 

Types d’Atouts 
Il e iste u7t e t pes d’7touts : les comp7gnons, les oies, les t7lents de comb7t et les                               
ituels. Vous pou ez opte pou tous les 7touts ui ous con iennent. îu moment                         
u’ils co espondent à ot e ision de ot e pe sonn7ge et eflètent les e pé iences et                         

les objectifs de celui-ci. 

Compagnons 

Les comp7gnons sont os 7lliés PNJ. Lo s ue ous 7c ué ez un comp7gnon,                     
donnez-lui un nom et isu7lisez son 7pp7 ence, 7insi ue s7 pe sonn7lité. Si celui-ci                         
ne possède p7s de c7p7cité de dép7 t, choisissez-en une. Amélio e un comp7gnon                       

ous pe met de déblo ue  ses 7ut es c7p7cités. 
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Les comp7gnons possèdent leu p op e j7uge de s7nté et peu ent subi des dégâts en                           
consé uence de os 7ctions. Lo s ue l’un de os comp7gnons subit des dégâts, ous                         
déclenchez l’7ction Dégâts au Compagnon pou  déte mine  le ésult7t. 

Voies 

Les oies ep ésentent os 7ntécédents, os inté êts, ot e ent 7 nement et os                     
compétences. Elles ous p ocu ent des 7 7nt7ges méc7ni ues et n7 7tifs, m7is elles                     
eſlètent ég7lement ui ous êtes et l7 f7çon dont ous inte 7gissez 7 ec le monde. P7                             

e emple, un yitu7liste 7u 7 ce t7inement une 7ut e philosophie de ie u’un                     
Vété 7n.î’un 7ut e côté, choisi ces deu oies à l7 fois peut eſléte l’é olution de                           

ot e pe sonn7ge ou souligne  des 7ntécédents inté ess7nts. 

Talents de Combat 

Les pe sonn7ges d’I ons o n sont supposés êt e des comb7tt7nts 7gue is. Même s7ns                     
posséde un t7lent de comb7t, ous êtes c7p7ble de m7nie des 7 mes et de déclenche                             
des 7ctions de comb7t. Un t7lent de comb7t eflète un dom7ine d’e pe tise p7 ticulie ,                         
en ous donn7nt 7ccès à des options et des bonus supplément7i es. 

Les 7touts de t7lents de comb7t ous dem7ndent h7bituellement de m7nie une 7 me                         
spécifi ue. Si ous êtes un po te-bouclie m7is ue ous ne po tez p7s de bouclie su                             

ous, ous ne pou ez p7s p ofite  de cet 7tout. 

yituels 

î7ns I ons o n, l7 m7gie p end l7 fo me de ituels ui soutiennent os 7ctions, m7is                           
fonctionnent 7ussi p7 fois en t7nt u’7ctions uni ues. 

Comme os 7ut es 7touts, les ituels peu ent êt e sélectionnés lo s ue ous g7gnez de                         
l’e pé ience, pou ensuite êt e p og essi ement 7mélio és, en les end7nt plus                   
fle ibles ou plus puiss7nts. 

Tous les ituels utilisent une 7ction indi uée p7 leu c7p7cité p7 déf7ut. Vous de ez                           
déclenche cette 7ction et le jet ui lui est 7ssocié pou bénéficie de son effet. Toutes                               
les c7p7cités second7i es ue 

ous g7gnez en 7mélio 7nt cet 7tout dépendent du ituel déc it d7ns s7 c7p7cité p7                           
déf7ut. 
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Acquérir des Atouts 
Vous pou ez sélectionne t ois 7touts lo s ue ous c éez ot e pe sonn7ge. îes 7touts                       
supplément7i es peu ent êt e 7c uis en dépens7nt os points d’e pé ience lo s ue                   

ous P og essez. 

Ce t7ins 7touts ne peu ent êt e obtenus u’en 7 7nt empli un p é e uis n7 7tif ou                         
méc7ni ue. L7 desc iption de ces 7touts ous p écise 7 en uoi celui-ci consiste,                       
t pi uement en utilis7nt l7 ph 7se "Une fois ue ous ...". 

P7  e emple : 

● Banniè e-Ju é  ous dem7nde d’7 oi noté un lien 7 ec un meneu ou une                       
f7ction. Si ous possédez le lien d’7ntécédents 7dé u7t, ou ue ous 7 ez                       
déclenché l’7ction Fo ge un Lien 7 ec un meneu ou une f7ction, 7lo s ous                         
pou ez bénéficie  de cet 7tout. 

● Blessé de Gue e e ige ue ous so ez mutilé. Si ous 7 ez noté ce h7ndic7p,                           
7lo s ous pou ez bénéficie  de cet 7tout. 

● yitualiste ous dem7nde de yéalise ot e Vœu 7u se ice d’un m7 t e m sti ue                       
et de Fo ge un Lien 7 ec celui-ci pou sui e son enseignement. Une fois ces                           
conditions emplies, ous pou ez bénéficie  de cet 7tout. 

Pou les 7touts s7ns p é e uis, ous de iez considé e les justific7tions n7 7ti es de                       
ch7 ue nou el 7jout à ot e pe sonn7ge. xu’7 f7it celui-ci pou g7gne ces c7p7cités ?                           
Comment os objectifs ont-ils ch7ngé pou efléte ce nou e7u cent e d’inté êt ? Vos                         
nou e7u  7touts de 7ient efléte  ce ui s’est p oduit d7ns le écit. 

Améliorer vos atouts 
Lo s ue ous dépensez de l’e pé ience pou 7mélio e un 7tout, ous empli ez les                       
ce cles su ot e c7 te d’7tout co espond7nt à l7 c7p7cité ue ous enez d’7c ué i .                         
Tous les 7touts incluent t ois c7p7cités. L7 p emiè e se 7 p ob7blement déjà                     
sélectionnée lo s ue ous l’7chète ez. Si ce n’est p7s le c7s, 7lo s c’est ous ui pou ez                             
choisi  7 ec l7 uelle des t ois c7p7cités ous souh7itez commence . 

Amélio e un 7tout dem7nde de dépense points d’e pé ience. Les c7p7cités peu ent                       
êt e 7chetées d7ns n’impo te uel o d e. Vous n’7 ez donc p7s à 7cti e l7 seconde                           
c7p7cité pou  ensuite 7chete  l7 t oisième. 
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Capacités d’atouts 
Les 7touts ous off ent une ou plusieu s des fonctions sui 7ntes.  

● Ils ous p ocu ent des bonus +7jouts, su  ce t7ines 7ctions. 
● Ils ous pe mettent d’7lté e  le ésult7t d’une 7ction en el7nç7nt les dés. 
● Ils ous 7ppo tent de meilleu s ésult7ts su un succès, comme g7gne + él7n                         

su  un succès. 
● Ils ous donnent l’option d’éch7nge une essou ce pou une 7ut e, comme                     

éch7nge  de l’él7n cont e inflige  plus dégâts. 
● Ils ous pe mettent d’utilise des 7ctions d7ns des ci const7nces inh7bituelles,                   

comme utilise  le ituel Cl7i o 7nce pou  yécolte  des Info mations à dist7nce. 
● Ils ous pe mettent d’utilise une c7 7cté isti ue diffé ente 7u lieu de celle                     

no m7lement e uise pou  une 7ction. 
● Ils ous donnent 7ccès à des 7ctions spécifi ues uni ues. 
● Ils 7joutent des dét7ils n7 7tifs et c éent des situ7tions d7ns les uelles ous en                         

é élez plus su  ot e pe sonn7ge ou su  ot e monde. 

Sui ez les inst uctions de os 7touts et 7ppli uez leu s c7p7cités à ot e situ7tion 7ctuelle. 

Prérequis de capacités 
Les ci const7nces du écit et les consé uences de l’échec d’une 7ction peu ent ous                         
cont 7ind e d7ns des situ7tions ui ous inte disent de ti e p7 ti d’un 7tout-clé, ce                         

ui end os 7 entu es plus ép ou 7ntes et d 7m7ti ues. 

P7 e emple, si ous ne possédez p7s de pe7u de bête, ous ne pou ez p7s 7ccompli le                                 
ituel P7cte. Si ous Ent ep enez un Vo age s7ns ot e comp7gnon Che 7l, ous de ez                         
ous p7sse de son bonus. Si ous êtes un A che 7ctuellement à cou t de flèches, ous                               

de ez utilise une 7ut e 7 me. A 7nt de déclenche une 7ction ui utilise un 7tout,                           
p enez un inst7nt pou ous 7ssu e ue ous êtes bien positionné et é uipé pou                           
bénéficie  de ces c7p7cités.. 

Utiliser les capacités de vos compagnons 
Si ous possédez un comp7gnon, utilise les c7p7cités de celui-ci est une option, p7s                           
une oblig7tion. P7 le bi7is de l7 fiction, ous pou ez inte 7gi 7 ec ot e comp7gnon                           
et lui f7i e 7ccompli des tâches ou ous 7ide s7ns utilise l’une de ses c7p7cités                             
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d’7tout. P7 e emple, un comp7gnon Che 7l peut ous mett e en position de o 7ge à                           
g 7nde itesse ou d’éch7ppe  à un d7nge .  

Lo s ue ous ti ez p7 ti de l7 c7p7cité d’un comp7gnon, ous le mettez fo cément en                           
d7nge . Si ous obtenez un ésult7t de su ot e dé d’7ction lo s ue ous êtes 7idé p7                                 
un comp7gnon, 7lo s tout ésult7t nég7tif de ot e 7ction impli ue 7 ot e                     
comp7gnon. Selon les ci const7nces, il pou 7 subi des dégâts, êt e mis en d7nge ,                         
êt e sép7 é de ous ou efuse  de ous obéi . 

Dégâts au compagnon 

Lo s u’un comp7gnon subit des dégâts ph si ues, ous déclenchez l’7ction Dégâts au                     
Compagnon. xu7nd l7 s7nté d’un comp7gnon tombe à zé o, il cou t le is ue d’êt e tué.                             
Ce t7ines 7ctions, telles ue Séjou ne et Monte un Camp, ous off ent des options                         
pou  est7u e  l7 s7nté de os comp7gnons.  

Compagnons défunts 

Si l’un de os comp7gnons décède, notez point d’e pé ience pou ch7cune de ses                           
c7p7cités 7c uises. Puis, déf7ussez cet 7tout. Si ous enez à 7c ué i le même t pe de                             
comp7gnon d7ns le écit, p7 le bi7is de os uêtes et de os o 7ges, 7lo s ous êtes                                 
lib e de 7chete  cet 7tout à son p i  no m7l. 

Échouer une action d’atout 
Pou des 7isons de b iè eté, les 7ctions d’7tout ne p écisent p7s toujou s le ésult7t                           
d’un échec. Si un 7tout possède s7 p op e 7ction, m7is ne ous indi ue p7s de                             
consé uence spécifi ue pou un échec, 7lo s ous pou ez e ploite le ésult7t d’échec                       
de l’7ction Fai e Face au Dange : « Su un échec, ous échouez ou ot e p og ès est                                 
miné p7 un ebondissement d 7m7ti ue ou coûteu . Vous de ez en Pa e le P i . » En                             
ésumé, p oduisez une consé uence 7pp op iée 7u  ci const7nces. 

Échoue  un ituel 

L7 p 7ti ue des 7 ts m sti ues est d7nge euse et leu ésult7t peut s’7 é e                       
imp é isible. Si ot e ituel dégénè e, isu7lisez uel t pe de cont ecoup est possible                       
ou Consultez l’O acle. 

Échoue un ituel peut 7ussi p odui e un ésult7t complètement b7n7l. Peut-êt e ue                       
ous tombez d7ns une embusc7de 7u be7u milieu de ot e ituel, ou bien ue ous                             
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pe dez du temps +en subiss7nt une pén7lité d’él7n, ou des essou ces +en subiss7nt                         
une pén7lité de p o isions,. Vous pou iez choisi de ése e les cont ecoups                     
cl7i ement su n7tu els pou  des ci const7nces bien p écises, telles ue les ég7lités. 

Pou commence , sélectionnez t ois atouts. Puis u’il s’agit d’un aspect clé de                     
ot e pe sonnage, ous êtes lib e de le fai e au tout début de sa c éation. Vous                             

pou ez laisse  os atouts guide  ot e concept de pe sonnage et ice- e sa. 

E pé ience 
Lo s ue ous yéalisez ot e Vœu, ous g7gnez de l’e pé ience. L7 7leu g7gnée est                         
b7sée su le 7ng de l7 uête ue ous enez de mene et elle 7 ie de à points. Notez                                         
un «X» su  ot e fiche de pe sonn7ge pou  ch7 ue point d’e pé ience g7gné. 

 

Lo s ue ous P og essez, ous pou ez dépense de l’e pé ience pou 7chete des 7touts                       
ou 7mélio e un 7tout e ist7nt. Lo s ue ous le f7ites, empl7cez le «X» de ch7 ue                           
point d’e pé ience dépensé p7  un ce cle g isé. 

 

G âce à l’7ction É olue , ous pou ez : 

● G7gne  un nou el 7tout en dépens7nt  points d’e pé ience. 
● Amélio e  un 7tout en dépens7nt  points d’e pé ience. 

Au dépa t, ot e jauge d’e pé ience est ie ge. 
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É uipement 
P enez note de tout é uipement ou objet impo t7nt 7 ec le uel ous débutez. Ce t7ins                         
pou 7ient 7 oi un imp7ct su le écit et les 7ctions ue ous déclenchez, ou donne de                               
l7 p ofondeu 7u 7ntécédents de ot e pe sonn7ge. Vos é uipements ne ous off ent                       
7ucun bonus méc7ni ue s’ils ne sont p7s ep ésentés p7 un 7tout +comme une 7 me                           
utilisée 7 ec un t7lent de comb7t,. 

Vous pou ez p7 ti du p incipe ue ous êtes é uipé pou les o 7ges etl’7 entu e,                         
puis ue cel7 est ep ésenté p7 ot e j7uge de p o isions. Ne ous souciez donc p7s du                             
nomb e de 7tions, de munitions ou d’7ut es objets cou 7nts ue ous t 7nspo tez.  

Pou commence , p enez note de tout é uipement ui puisse a oi un impact                       
na atif et un lien a ec os atouts. Tentez de este  simple. 

yésumé de la c éation de pe sonnage 
Sui ez les ét7pes ci-dessous d7ns l’o d e ui ous con ient. 

● Visu7lisez ot e pe sonn7ge. 
● Choisissez un nom. 
● îéte minez os c7 7cté isti ues igueu , cœu , fe , omb e et 7stuce en                   

dist ibu7nt les bonus sui 7nts d7ns l’o d e ui ous con ient : , , , , . 
● Fi ez ot e s7nté, ot e esp it et os p o isions à + . 
● Fi ez ot e él7n à + , ot e él7n m7 imum à + et ot e 7leu de                           

éiniti7lis7tion à + . 
● Notez jus u’à t ois liens d’7ntécédents. 
● Sélectionnez t ois 7touts. 
● Notez tout é uipement ou objet impo t7nt. 
● Notez un œu d’7ntécédent et donnez-lui un 7ng e t ême ou épi ue. Puis,                       

isu7lisez ot e é énement déclencheu  et Ju ez un Vœu de Fe .  
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PARTIE TROIS: 
ACTIONS 

 

Passe  à l’action 

Vos 7ctions ous 7ident à déte mine ce ui se p oduit, lo s ue ous tentez                         
uel ue-chose de is ué ou d’ince t7in, m7is 7ussi lo s ue ous ésol ez di e ses                     

situ7tions méc7ni ues et ficti es. Vous t ou e ez une 7ction pou l7 m7jo ité des                       
situ7tions et des scènes cou 7ntes ue ous mettez en scène d7ns I ons o n. Lo s ue                         

ous f7ites uel ue-chose ou ue ous encont ez une situ7tion d7ns le c7d e d’une                         
7ction, 7lo s ous de ez ous fie à l7 desc iption de celle-ci, en sui 7nt ses                           
inst uctions pou  ésoud e l7 situ7tion.  

Lo s u’une 7ction est mentionnée d7ns ces ègles ou d7ns l7 desc iption d’une 7ut e                         
7ction, son nom se 7 indi ué en it7li ue. îonc, lo s ue ous o ez du te te en itali ue,                             
c’est le sign7l ous dem7nd7nt de déclenche  cette 7ction. 

Résultats des actions 
L7 plup7 t des 7ctions ous dem7nde ont de f7i e un jet d’7ction pou êt e ésolues.                           
L7ncez ot e dé d’7ction et os dés de défis, puis 7joutez l7 c7 7cté isti ue 7d7ptée à                             

ot e dé d’7ction, 7insi ue tout 7jout ue ous p ocu e l’7ction ou os 7touts, pou                             
ensuite consulte  les ésult7ts.  

● Coup Fo t: Vot e sco e d’7ction est supé ieu 7u deu dés de défi, ous                         
éussissez ce ue ous 7 ez ent ep is. Vous p ofitez des bénéfices définis p7                       

cette 7ction. Vous 7 ez le cont ôle. Visu7lisez ce ue ous f7ites ensuite. 
● Coup F7ible : Vot e sco e d’7ction est supé ieu à un seul des deu dés de défi.                               

C’est un succès mitigé ; ous 7 ez p ob7blement éussi, m7is 7 ec un effet                         
moind e ou une cont ep7 tie. L’7ction ous déc i 7 le ésult7t ou le choi ue                         

ous de ez f7i e. Vous êtes su le point de pe d e le cont ôle de l7 situ7tion. xue                               
se p7sse-t-il ensuite ? 

● Échec : Vot e sco e d’7ction est infé ieu 7u deu dés de défi. Vous 7 ez échoué                             
et les choses empi ent, ou ous de ez f7i e de sé ieuses concessions. L’7ction                       
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ous indi ue 7 un ésult7t spécifi ue ou ous dem7nde de Pa e le P i . Vous                         
7 ez pe du le cont ôle de l7 situ7tion. xue se p7sse-t-il ensuite ? 

Le jet de p og ès est une 7 i7tion du jet d’7ction utilisée pou ésoud e un défi de                               
longue du ée. Lo s ue ous déclenchez une 7ction de p og ès, ous ne l7ncez p7s ot e                           
dé d’7ction. Au lieu de cel7, ous l7ncez os dés de défi et comp7 ez leu ésult7t à                                 

ot e j7uge de p og ès. Puis, ous consultez le ésult7t pou un coup fo t, un coup                             
f7ible ou un échec. 

î’7ut es 7ctions font 7ppel à un jet d’o 7cle pou ous 7ide à guide l7 fiction. Celui-ci                               
consiste à l7nce deu d pou géné e un nomb e comp is ent e et , puis à                               
consulte  le ésult7t d7ns un t7ble7u. 

Ce t7ines 7ctions ne dem7ndent 7ucun jet; ne f7ites donc p7s de jet si l’7ction ne le                               
p écise p7s. 

Bonnes pratiques pour les actions 

La fiction d’abo d, puis l’action 

xue tentez- ous de f7i e ? Comment p océdez- ous? À uelles complic7tions                   
pou iez- ous f7i e f7ce ? Visu7lisez tout cel7. Si ous jouez en coop ou en p7 tie                             
guidée, discutez-en ent e ous. Si – 7p ès 7 oi éfléchi à tout cel7 p7 le bi7is de l7                                 
fiction– ous décidez de f7i e uel ue-chose ou d’encou 7ge une situ7tion ui elè e                       
d’une 7ction, 7lo s déclenchez celle-ci. 

Selon l’échelle de l’7ction 7ctuelle, ous pou iez isu7lise un mont7ge s’ét7l7nt su                       
plusieu s jou s +pou un o 7ge, p7 e emple, ou 7u cont 7i e, du 7nt moins d’une                         
seconde +lo s d’un comb7t intense,. Adoptez toujou s le point de ue de l7 fiction                           
–même si l’7ction ue ous déclenchez est é idente. Puis, t 7duisez l7 fiction pou                         

u’elle co esponde 7u ègles d’une 7ction, 7 7nt de e eni 7ussitôt e s l7 fiction                         
pou  joue  le ésult7t. 

Tout n’est pas une action 

Ne l7issez p7s ot e session s7ute d’7ction en 7ction s7ns 7ucun olepl7 ,                       
const uction du monde ou n7 7tion d7ns l’inte 7lle. Si ous f7ites uel ue-chose de                       
sû et ce t7in, 7lo s ce n’est p ob7blement p7s une 7ction. S’il ous est possible de                             
simplement mentionne  uel ue-chose, 7lo s f7ites-le. 
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îe nomb euses 7ctions ous off ent un bénéfice en éch7nge d’un coût, ous l7iss7nt le                           
choi de is ue l’7ction pou obteni cette écompense. Si ous encont ez une                       
commun7uté 7u cou s de os o 7ges et décidez de joue des inte 7ctions b7n7les 7 ec                           
les 7utochtones, 7lo s ce n’est p7s nécess7i ement une 7ction. Toutefois, si ous êtes                         
blessé et p es ue à cou t de p o isions, 7lo s l’7ction Séjou ne  ous donne                       
l’oppo tunité de écupé e . 

Les 7ctions sont utilisées pou donne le thme. Les 7ctions ui mènent                       
immédi7tement à d’7ut es 7ctions donne ont le sentiment ue l7 situ7tion est plus                       
intense et d7nge euse. 

Fai e en so te ue os actions comptent 

L7issez os 7ctions découle n7tu ellement de ot e écit. Ne tentez p7s de déclenche                         
des 7ctions uni uement pou bénéficie d’un 7 7nt7ge s7ns ue celui-ci ne soit                       
soutenu p7 l7 fiction. Ne épétez p7s non plus une 7ction pou obteni le ésult7t                             
escompté. Une 7ction, u’elle soit éussie ou m7n uée, de 7it toujou s p odui e un                       
ch7ngement d7ns l7 situ7tion 7ctuelle..  

P7 e emple, ous tentez de Cont aind e un chef de cl7n d’7ccepte une 7lli7nce. Vous                           
jouez comment ous tentez de le 7isonne . Puis, ous f7ites ot e jet et obtenez un                             
échec. Il efuse ot e p oposition. Pou uoi cel7 ? xuelle nou elle info m7tion                     
7pp enez- ous ou ue f7it le chef pou end e l7 situ7tion plus comple e ou                         
d7nge euse ? xuoi u’il se p oduise, uel ue-chose doit se p odui e. Vous ne de iez                         
p7s tente de le Cont aind e à nou e7u, ho mis si ous 7doptez une nou elle 7pp oche                           
ou ue ous utilisez un nou e7u mo en de p ession. 

Toutefois, ous se ez 7ussi 7mené à épéte l7 même 7ction plusieu s fois de suite. Au                             
comb7t, ous de ez sou ent F appe ou F acasse 7 ec des jets consécutifs. Lo s ue                       

ous Ent ep enez un Vo age, ous pou ez épéte ce jet pou tente de p og esse . Cel7                           
este 7ccept7ble t7nt ue ces jets ne de iennent p7s t op monotones. Appo tez de l7                           
7 iété en déclench7nt d’7ut es 7ctions, en cons7c 7nt du temps à l7 n7 7tion, ou en                           

f7is7nt su eni des é énements ui ous font econsidé e ot e 7pp oche. En c7s de                         
doute, sui ez cette ecomm7nd7tion: si ous enez de tente l7 même 7ction t ois fois                           
de suite, ch7ngez de st 7tégie ou int oduisez un ebondissement. 
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Déclencher des actions de groupe 
Lo s ue ous p7 tez à l’7 entu e en comp7gnie d’7lliés +les 7ut es pe sonn7ges                     
joueu s,, ous de ez sou ent déclenche des 7ctions pou ésoud e un défi en g oupe.                         
Cel7 ep ésente comment ot e pe sonn7ge p end l’initi7ti e d7ns une scène en                     
p7 ticulie . Vous pou iez 7gi en t7nt ue po te-p7 ole, lo s ue ous tentez de                       
Cont aind e un ennemi à 7ccepte de se end e. M7is ous pou iez 7ussi guide ot e                           
g oupe à t 7 e s un bois touffu en Ent ep enant un Vo age. À moins u’une 7ction ne                             

ous off e spécifi uement des bénéfices pou os 7lliés, tout bonus ue ous g7gnez                         
méc7ni uement su un succès ne s’7ppli ue u’7u pe sonn7ge ui déclenche l’7ction.                     
P7 e emple, si ous ep ésentez ot e g oupe lo s ue ous Ju ez un Vœu de Fe et                             
obtenez un coup fo t, c’est ous ui écoltez l7 écompense méc7ni uement +d7ns le                         
c7s de cette 7ction, « ous g7gnez + él7n»,. M7is tout le g oupe bénéficie de ce succès                                 
d7ns l7 fiction. 

îeu e ceptions not7bles sont les 7ctions Monte un Camp ou Séjou ne , ui p oposent                         
des options spécifi ues ous pe mett7nt d’7mélio e les j7uges de os 7lliés ou                       
d’élimine leu s h7ndic7ps. îe plus, ot e j7uge de p o isions est p7 t7gée lo s ue                       

ous o 7gez ensemble, donc tout ch7ngement +positif ou nég7tif, 7ffecte tous les                       
memb es du g oupe.  

Les 7lliés peu ent cont ibue à os 7ctions en déclench7nt l’7ction Aide ot e Allié. Su                           
un succès, ous g7gnez un bonus ui 7mélio e os ch7nces de éussite. Si plusieu s de                             

os 7lliés déclenchent cette 7ction, les bonus peu ent s’7dditionne . 

Lo s ue ous tentez une 7ction pou ot e g oupe et ue ous f7ites f7ce à un ésult7t                               
nég7tif, ous de iez 7ppli ue les coûts 7ussi bien méc7ni ues ue n7 7tifs en                       
fonction de l7 situ7tion en cou s. 

Déclencher des actions de progrès 
Il e iste u7t e 7ctions de p og ès : Atteind e ot e Destination, Mett e Fin au Combat,                           
yéalise ot e Vœu, et yédige ot e Épilogue. Ces 7ctions ep ésentent os tent7ti es                       
d’7gi de f7çon décisi e et de ésoud e un défi ou de conclu e tout un 7 c n7 7tif.                               
Lo s ue ous déclenchez ces 7ctions, ous ne l7nce ez p7s ot e dé d’7ction pou lui                           
7joute une c7 7cté isti ue. Au lieu de cel7, ous fe ez le tot7l de ot e sco e de p og ès                               
en 7jout7nt + pou ch7 ue c7se de p og ès complètement cochée. Puis, l7ncez os dés                           
de défi, comp7 ez leu s ésult7ts à ot e sco e de p og ès et ésol ez l’7ction comme                           
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indi ué. Vous ne pou ez p7s b ûle de l’él7n su un jet de p og ès, tout comme ous ne                                 
souff ez p7s d’un él7n nég7tif su  celui-ci. 

Équipements et actions 
Vot e é uipement et les objets ue ous possédez peu ent cont ibue à l7 fiction de                           

ot e 7ction, oi e ous é ite de déclenche une 7ction. Ce ue ous po tez su ous ou                               
les objets ue ous t 7nspo tez peu ent ég7lement 7ffecte l7 f7çon dont ous                       

isu7lisez ot e pe sonn7ge. M7is en deho s de cel7, ot e é uipement n’est p7s                       
p7 ticuliè ement impo t7nt. 

A mes et a mu es 

Au comb7t, l’7 me ue ous m7niez et l’7 mu e ue ous po tez se ent 7 7nt tout à                             
7ppo te des dét7ils à l7 scène. Lo s ue ous isu7lisez ot e comb7t, tenez compte de                           

ot e é uipement. 

Les 7 mes possèdent des c7 7cté isti ues implicites. Les h7chettes, les coute7u ou les                       
l7nces peu ent êt e l7ncées. Un 7 c peut êt e décoché. Une épée est une 7 me                           
edout7ble, 7ussi bien en 7tt7 ue u’en défense. Lo s ue ous m7niez une l7nce, ous                         

pou ez e ploite s7 po tée pou teni ot e 7d e s7i e à dist7nce ou l’7tt7 ue 7 ec                         
fo ce et p écision. Lo s ue ous m7niez un coute7u, ous pou ez ous glisse d7ns l7                           
g7 de de ot e 7d e s7i e et le pl7nte ou le t7ill7de . Lo s ue ous utilisez un bouclie ,                             

ous pou ez dé iez des coups, pe cute ou bouscule ot e 7d e s7i e ou p7 e des                         
flèches ui ous isent. 

P7 eillement, ous pou ez isu7lise l7 f7çon dont ot e 7 mu e ous p otège.                     
Po tez- ous des pe7u de bêtes cousues de f7çon udiment7i e ? Ou peut-êt e une                         
m7gnifi ue cotte de m7ille ue ous 7 ez hé ité de os 7ncêt es? C7chez- ous ot e                         

is7ge sous un he7ume à isiè e ? Comment ot e 7 mu e 7ffecte-t-elle ot e postu e                         
de comb7t et os t7cti ues? 

Un échec su une 7ction peut 7 oi pou consé uence de ous f7i e pe d e une 7 me, de                               
ous l7isse à cou t de munitions ou d’endomm7ge ot e 7 mu e. Cel7 peut êt e                         
ep ésenté méc7ni uement p7 une pe te d’él7n, oi e Subi un St ess si un objet 7 7nt                           

une 7leu sentiment7le est dét uit. Êt e dés7 mé limite ég7lement ot e c7p7cité à                       
inflige des dégâts + dégât 7u lieu de – oi p7ge ,. Commencez toujou s p7 l7                               
fiction. xuelles 7ctions cet objet ous pe met-il d’7ccompli ou d’é ite ? xue se                       
p oduit-il lo s ue ous le pe dez ? 
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Si ous possédez un 7tout de t7lent de comb7t, ot e 7 me et ot e 7 mu e ous                             
p ocu e des bénéfices supplément7i es p7 le bi7is de ses c7p7cités. îonc t7nt ue ous                           
possédez l’objet conce né, ous pou ez utilise  ces c7p7cités. 

Initiative 
L’initi7ti e est une méc7ni ue de jeu spécifi ue 7u comb7t. Elle eflète celui ui                         
possède le cont ôle. Lo s ue ous 7 ez l’initi7ti e, ous pou ez déclenche des                     
7ctions p o7cti es et 7 oi 7ccès à plus d’options. À l’in e se, si ot e 7d e s7i e 7                           
l’initi7ti e, il ous fo ce à é7gi . L’initi7ti e 7lte ne 7 ent e ous et os 7d e s7i es,                         
selon le ésult7t de os 7ctions. Ce t7ines 7ctions sont int insè uement p o7cti es ou                       
offensi es, si bien u’elles ne peu ent êt e déclenchées ue lo s ue ous 7 ez                       
l’initi7ti e. î’7ut es sont de n7tu e é7cti e ou défensi e et ne peu ent êt e                       
déclenchées ue lo s ue ot e ennemi 7 l’initi7ti e. 

Les 7ctions de comb7t ous p écise ont h7bituellement le moment où ous pou ez les                         
déclenche +7 ec ou s7ns initi7ti e, 7insi ue si ous pou ez g7gne ou pe d e                         
l’initi7ti e en consé uence de leu ésult7t. Toutefois, ous pou ez déclenche des                     
7ctions ui ne sont p7s spécifi uement des 7ctions de comb7t, pou 7gi ou é ite des                             
d7nge s lo s d’un comb7t. Pou déte mine si ous possédez l’initi7ti e, sui ez ces                       
deu ecomm7nd7tions +à moins ue l7 desc iption de l’7ction ne ous p écise le                         
cont 7i e,: 

● Lo s ue ous obtenez un coup fo t, ous g7gnez ou conse ez l’initi7ti e. 
● Lo s ue ous obtenez un coup f7ible ou un échec, ous pe dez l’initi7ti e. 

L7 c7p7cité de p end e l’initi7ti e su un coup fo t s’7ppli ue même 7u 7ctions de                           
souff 7nce. P7 e emple, si ous obtenez un échec lo s ue ous F acassez et ue os                           
ennemis ous infligent des dégâts, ous pou ez toujou s ep end e l’initi7ti e en                     
obten7nt un coup fo t de l’7ction Endu e des Dégâts. Cel7 ep ésente comment ot e                         
pe sonn7ge enc7isse le coup et ugit pou  e eni  d7ns le comb7t. 

Les PNJ ne déclenchent p7s d’7ction. Lo s u’un PNJ 7 l’initi7ti e, il 7git d7ns l7 fiction                             
de l7 scène, ce ui ous fo ce à é7gi . Lo s ue ous 7 ez l’initi7ti e, ous 7 ez le                               
cont ôle et déclenchez des 7ctions p o7cti es pou  7tteind e os objectifs. 

Initiati e et alliés 

Lo s ue ous jouez 7 ec des 7lliés +d’7ut es pe sonn7ges joueu s,, ous de ez note                       
ot e initi7ti e ch7cun de ot e côté, en ous b7s7nt su le ésult7t de os 7ctions. Vous                               
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pou ez b 7 ue le p ojecteu su ch7 ue pe sonn7ge à tou de ôle et déclenche des                           
7ctions 7pp op iées à l7 situ7tion. Un pe sonn7ge posséd7nt l’initi7ti e déclenche 7                   
des 7ctions p o7cti es pou inflige des dégâts ou int odui e un 7 7nt7ge. T7ndis                       

u’un pe sonn7ge dépou u d’initi7ti e se défend 7 cont e des 7tt7 ues ou tente 7 de                       
e eni  d7ns le comb7t. 

G7 dez à l’esp it ue l’initi7ti e ne ous indi ue p7s ui l’obtiend 7 ensuite. îiscutez                         
ent e ous de ce ui se p7sse, comme si ous dépl7ciez une c7mé 7 ficti e d7ns ot e                               
scène im7gin7i e. îonnez ie 7u ch7os de l7 mêlée. Ti ez p7 ti d’un moment                         
d 7m7ti ue pou p7sse à un 7ut e pe sonn7ge et ent eteni le suspense. G7 dez les                         
choses en mou ement 7fin de donne  à tout le monde une ch7nce de b ille . 

Glossaire des actions 
Il e iste plusieu s ph 7ses, te mes et incit7tions cou 7ntes ue ous et ou e ez                     
sou ent d7ns l7 desc iption des 7ctions et des 7touts. Vous les t ou e ez listés                         
ci-dessous +d7ns l’o d e 7lph7béti ue,. 

« Action de p og ès » 

Il s’7git d’un t pe spéci7l d’7ction ui ous pe met de ésoud e le ésult7t d’un objectif                             
ou d’un défi. Lo s ue ous déclenchez une 7ction de p og ès, comptez les c7ses                         
entiè ement cochées su os j7uges pou obteni ot e sco e de p og ès. Ne                       
compt7bilisez ue les c7ses entiè ement cochées +celles po t7nt u7t e coches,. Puis,                     
l7ncez os dés de défi, comp7 ez-les à ot e sco e de p og ès et ésol ez no m7lement                           
un coup fo t, un coup f7ible ou un échec. Vous ne pou ez p7s b ûle d’él7n su ce jet, ni                                     
êt e 7ffecté p7  un él7n nég7tif. 

 « Ajoutez +X » 

Ajoutez cette 7leu à ot e dé d’7ction. Celle-ci ient s’7joute à tous les 7ut es bonus                             
ue ous pou ez é entuellement ece oi , comme ceu de os c7 7cté isti ues. Vot e                     

dé d’7ction + ot e c7 7cté isti ue + os 7jouts est ég7le à ot e sco e d’7ction tot7l. 

« Allié » 

Un 7llié est un pe sonn7ge cont ôlé p7  l’un des 7ut e joueu s. 

I ons o n Syî  |   



« Choisissez » 

L’7ction ous donne une liste options et ous indi ue combien ous pou ez en eteni .                           
Ch7 ue option ne peut êt e sélectionnée u’une seule fois. 

« Compagnon » 

Un comp7gnon est un 7tout de PNJ. 

« Consultez l’Oracle » 

Lo s ue ous che chez l’inspi 7tion pou décide du ésult7t d’une 7ction, pou                     
ésoud e ce ui se p7sse ensuite ou pou décou i des dét7ils de ot e monde, ous                             

pou ez Consulte l’O acle. Cette 7ction ous pe met de pose des uestions pou obteni                         
des éponses p7 oui ou p7 non, m7is 7ussi pou sui e des incit7tions 7lé7toi es, pou                             
t ou e de nou elles idées. Lo s ue ous jouez 7 ec un MJ, c’est lui ui de ient                           
l’o 7cle. îem7ndez-lui ce ui se p oduit, ou discutez-en 7 ec lui. 

« En échange de » 

Ajustez les j7uges 7pp op iées de l7 u7ntité indi uée d7ns l’7ction. T pi uement,                     
ous obtiend ez un +  d7ns une j7uge en éch7nge d’un -  d7ns une 7ut e. 

« Faites un jet +[ca acté isti ue] » 

Ajoutez l7 7leu de l7 c7 7cté isti ue indi uée 7u ésult7t de ot e jet d’7ction. Il                           
s’7git de l7 méc7ni ue de b7se du jet d’7ction. L7 plup7 t des 7ctions ous indi uent                             

uelle c7 7cté isti ue ous de iez utilise +p7 e emple « f7ites un jet +fe  »,. Si ce                         
n’est p7s le c7s, ou si l’7ction ous donne un choi , utilisez l7 c7 7cté isti ue l7 plus                               
7pp op iée. 

« Gagnez +X » 

Ajoutez cette 7leu à l7 j7uge indi uée. P7 e emple, « Vous g7gnez + él7n » ous                           
dem7nde d’7joute   points à ot e j7uge d’él7n. 

Ce t7ins 7touts peu ent ous off i des bonus supplément7i es. À moins ue le                       
cont 7i e ne soit p écisé, ce bonus ient s’7joute à tous les 7ut es bénéfices du                           
ésult7t de ot e 7ction. Si ous g7gnez + él7n d7ns le c7d e d’une 7ction, tout en                               

utilis7nt un 7tout ui ous donne + él7n su cette même 7ction, 7lo s ous g7gnez +                               
él7n 7u tot7l. 
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« Infligez os dégâts » 

Lo s ue ous infligez des dégâts, ous enez les 7joute à l7 j7uge de p og ès cont e                             
cet ennemi. Si ous m7niez une 7 me mo telle +comme une épée, une h7che, une l7nce                             
ou un 7 c, ous infligez dégâts. Si ous êtes dés7 mé ou ue ous utilisez une 7 me                                 
simple ou imp o isée +tel u’un bouclie , une b 7nche, une m7ssue, un bâton ou une                           
pie e,, ous infligez  dégât. 

Ch7 ue point de dégât ue ous infligez est noté sous l7 fo me de p og ès d7ns l7 j7uge                                 
de ot e 7d e s7i e, en fonction de son 7ng. P7 e emple, ch7 ue point de dégât                           
é ui 7ut à coches lo s ue ous 7ff ontez un ennemi de 7ng e t ême, ou c7ses                             
complètes lo s ue ous 7ff ontez un ennemi d7nge eu . 

« Infligez +X dégâts » 

« Infligez + dégât » ous pe met d’7joute un dégât à ot e 7tt7 ue 7ctuelle. Ce t7ins                         
7touts 7ugmente ont os dégâts d7ns ces ci const7nces p7 ticuliè es, tout comme une                     
7ction peut ous donne l’option d’7ugmente os dégâts. Additionnez toujou s os                     
dégâts de b7se 7 ec tout dégât bonus é entuel, 7 7nt de les 7ppli ue à l7 j7uge de                               
p og ès de ot e 7d e s7i e. 

« Lo s ue ous... » 

Il s’7git du déclencheu de l’7ction. Lo s ue ous f7ites ceci ou ue ous êtes conf onté                             
à cette situ7tion, ous déclenchez cette 7ction. Seul ous, p7 le bi7is de ot e                           
pe sonn7ge, déclenchez des 7ctions. Le MJ comme ous n’utilisez p7s d’7ctions                     
déclenchées du point de ue des pe sonn7ges non-joueu s ou des c é7tu es. Si ous                         
tentez simplement de déte mine ce ui se p oduit ou comment uel u’un 7git, ous                         
pou ez Consulte  l’O acle. 

« Pa er le pri  » 

Lo s ue ous obtenez un échec su une 7ction, ous t ou e ez h7bituellement                     
l’indic7tion ue ous de ez en Pa e le P i . Cette 7ction ous 7ide à ésoud e le                             
ésult7t d’un échec. Si ous jouez s7ns MJ, ous fe ez le choi le plus é ident ou le plus                                   

inté ess7nt, en fonction des ci const7nces 7ctuelles. F7ites un jet d7ns le t7ble7u de                         
Pa e le P i pou oi ce ui se p oduit, ous pou ez 7ussi Consulte l’O acle. Si ous                               
jouez 7 ec un MJ, il peut décide de ce ui se p oduit, ous dem7nde de f7i e un jet                                   
d7ns un t7ble7u, ou en discute  en g oupe. 
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« yelancez n’impo te uel dé » 

Ap ès 7 oi f7it ot e jet, ous pou ez décide de el7nce n’impo te uel dé, comp is                             
un seul ou les deu dés de défi et ot e dé d’7ction. Vous n’7 ez d oit u’à une seule                                   
el7nce, en l7nç7nt simult7nément tous les dés ue ous 7 ez choisi de el7nce . F7ites                           

le bon choi , c7  seul le nou e7u ésult7t se 7 p is en compte. 

« Subir des Dégâts X dégâts  » 

îéclenchez l’7ction Subi des Dégâts, en éduis7nt ot e j7uge de s7nté de l7 7leu                           
subie. 

« Subir un Stress X st ess  » 

îéclenchez l’7ction Subi  un St ess,  en éduis7nt ot e j7uge d’esp it de l7 7leu  subie. 

« Subissez -X » 

Vous de ez soust 7i e cette 7leu de l7 j7uge indi uée. P7 e emple, « Vous subissez                         
- p o isions » ous dem7nde de soust 7i e point d7ns ot e j7uge de p o isions. Si                           
une 7leu de pén7lité est l7issée à ot e 7pp éci7tion, 7lo s éduisez l7 j7uge                         
conce née en fonction du défi 7u uel ous f7ites f7ce. 

yang  Valeu  

Pénible  -  

î7nge eu   -  

yedout7ble  -  

E t ême  -  

Épi ue  -  

 

Lo s ue ous comb7ttez un ennemi, celui-ci ous inflige des dégâts et du st ess en                           
fonction de son 7ng. P7  e emple, un ennemi edout7ble inflige  dégâts ou st ess. 

Si ous 7 ez un doute su l7 u7ntité de dégâts subie, p7 tez du p incipe ue ot e                               
7d e s7i e est d7nge eu  et 7justez l7 j7uge 7ssociée en lui et 7nch7nt - . 
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« Su  un coup faible » / « Si ous obtenez un coup faible » 

Ne sui ez ces inst uctions ue si ot e sco e d’7ction b7t un seul des dés de défi, m7is                                 
en ét7nt infé ieu  ou ég7l à l’7ut e dé de défi. 

« Su  un coup fo t » / « Si ous obtenez un coup fo t » 

Sui ez ces inst uctions si ot e sco e d’7ction est supé ieu  7u  deu  dés de défi. 

« Su  un échec » / « Si ous obtenez un échec » 

Sui ez ces inst uctions si ot e sco e d’7ction est infé ieu ou ég7l 7u deu dés de                             
défi. 

« Su  un succès » / « Si ous obtenez un succès » 

Sui ez ces inst uctions si ous obtenez un coup f7ible ou un coup fo t su une 7ction                               
+ ot e sco e d’7ction est supé ieu  à un ou deu  des dés de défi,. 
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Actions d’A entu e 

Les 7ctions d’7 entu es sont utilisées lo s ue ous p7 cou ez les Te es de Fe , ue                         
ous in estiguez des situ7tions et ue ous 7ff ontez des men7ces. 

 

Faire Face au Danger 
Lo s ue  ous tentez uel ue-chose de is ué ou ue ous éagissez à une                       
menace imminente, isu7lisez ot e 7ction et f7ites un jet. Si ous 7gissez... 

● A ec 7pidité, 7gilité ou p écision : F7ites un jet + igueu . 
● En us7nt de ot e ch7 me, p7 lo 7uté ou 7 ec cou 7ge : F7ites un jet                         

+cœu . 
● En 7giss7nt 7g essi ement, en ous défend7nt b ut7lement, en test7nt                 

ot e fo ce ou ot e endu 7nce: F7ites un jet +fe . 
● En 7 7nt ecou s à l7 t ompe ie, à l7 disc étion ou à l7 use : F7ites un jet                               

+omb e. 
● En ti 7nt p7 ti de ot e e pe tise, de ot e inspi 7tion ou d’obse 7tion :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Su  un coup fo t, ous obtenez un succès et g7gnez +  él7n. 
Su  un coup faible, ous  p7 enez, m7is il ous en coûte. 
Choisissez l’une des options sui 7ntes : 

● Vous êtes épuisé ou blessé : Subissez des Dégâts +  dégât,. 
● Vous êtes démo 7lisé ou eff 7 é : Subissez un St ess +  St ess,. 
● Vous s7c ifiez des essou ces : ous subissez -  p o isions. 

Su un échec, ous échouez ou os p og ès sont minés p7 un ebondissement                         
d 7m7ti ue ou un coûteu . Vous de ez en Pa e  le P i .  

 
L’7ction Fai e Face au Dange peut êt e utilisée d7ns toutes les situ7tions is uées,                         
d 7m7ti ues ou d7nge euses n’ét7nt p7s déjà cou e tes p7 os 7ut es 7ctions. Si ous                         
tentez de su monte un obst7cle ou de ésiste à une men7ce, déclenchez cette 7ction                           
et o ez ce ui se p oduit. Vous sélectionnez uelle c7 7cté isti ue 7joute à ot e jet,                           
en ous b7s7nt su  l7 f7çon dont ous gé ez ce défi.  
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Un coup fo t signifie ue ous éussissez. Vous 7 ez le cont ôle. xue f7ites- ous                         
ensuite ? 

Un coup f7ible signifie ue ous su montez l’obst7cle ou ue ous é itez l7 men7ce,                           
m7is p7s s7ns en p7 e le p i . Choisissez une option et isu7lisez ce ui se p oduit                               
ensuite. Vous n’7 ez p7s le cont ôle tot7l de l7 situ7tion. xue se p oduit-il ensuite ?                           
Considé ez comment l7 situ7tion pou 7it dégéné e , peut-êt e en ous fo ç7nt à                     
é7gi  à une 7ut e 7ction. 

Un échec signifie ue ous êtes déf7it, ue ous ous échouez à ous opposez à l7                               
men7ce ou ue ous f7ites des p og ès, m7is le coût en se 7 te ible. Vous de ez en                               
Pa e  le P i .  
 

S’emparer d’un avantage 
Lo s ue  ous é aluez une situation, ue ous faites des p épa atifs ou ue                       

ous tentez d’obteni un mo en de p ession, isu7lisez ot e 7ction et f7ites un                         
jet. Si ous 7gissez... 

● A ec 7pidité, 7gilité ou p écision : F7ites un jet + igueu . 
● En us7nt de ot e ch7 me, p7 lo 7uté ou 7 ec cou 7ge : F7ites un jet                         

+cœu . 
● En 7giss7nt 7g essi ement, en ous défend7nt b ut7lement, en test7nt                 

ot e fo ce ou ot e endu 7nce: F7ites un jet +fe . 
● En 7 7nt ecou s à l7 t ompe ie, à l7 disc étion ou à l7 use : F7ites un jet                               

+omb e. 
● En ti 7nt p7 ti de ot e e pe tise, de ot e inspi 7tion ou d’obse 7tion :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Su un coup fo t, ous obtenez un 7 7nt7ge. Choisissez l’un des deu bénéfices                         
sui 7nts : 

● Vous p enez le cont ôle : îéclenchez une 7ut e 7ction immédi7tement                 
+s7uf une 7ction de p og ès, ; ous g7gnez +  su  cette de niè e. 

● Vous ous p ép7 ez à 7gi  : Vous g7gnez +  él7n. 

Su  un coup faible, ot e 7 7nt7ge est de cou te du ée. Vous g7gnez +  él7n. 
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Su  un échec, ot e tent7ti e échoue ou os suppositions ous ég7 ent. 
Vous de ez en Pa e  le P i . 

 
L7 st uctu e de S’empa e d’un A antage est simil7i e à celle de Fai e Face au Dange .                             
Vous de ez isu7lise ot e 7ction et f7i e un jet + ot e c7 7cté isti ue l7 plus                           
7pp op iée. Toutefois, S’empa e d’un A antage est p o7ctif plutôt ue é7ctif. Vous                     
é 7luez l7 situ7tion ou ous enfo cez ot e position.  

Cette 7ction ous donne l’oppo tunité d’7ccumule de l’él7n ou d’7mélio e os                     
ch7nces de succès su une 7ction subsé uente. C’est une bonne 7ction à déclenche si                           

ous souh7itez p end e un moment pou é 7lue l7 situ7tion, ou si ous 7gissez pou                           
p end e le cont ôle. Cette 7ction se 7 le plus sou ent limitée d7ns le temps – comme                           
lo s ue ous poussez ot e ennemi 7 ec ot e bouclie pou p ép7 e une 7tt7 ue.                       
Alte n7ti ement, elle peut ep ésente une p ép7 7tion ou une é 7lu7tion ui s’ét7le                     
su plusieu s minutes, plusieu s heu es oi e plusieu s jou s, selon les ci const7nces                     
du écit. 

Un coup fo t signifie ue ous 7 ez identifié un oppo tunité ou g7gné le dessus su                             
ot e 7d e s7i e. Vous en e sez ot e ennemi. Vous 7 i ez en position pou 7ligne                       
ot e ti . Vous tendez ot e piège. Vous 7 ez t ou é le meilleu chemin à t 7 e s les                             

mont7gnes. Il est déso m7is temps de mett e ot e succès à p ofit. 

Un coup f7ible signifie ue ot e 7ction ous 7 7idé, m7is ue ot e 7 7nt7ge est de                               
cou te du ée ou u’il é èle un nou e7u d7nge ou complic7tion. Vous 7 ez poussé                         
d7ns une di ection et le monde 7 poussé d7ns l7 di ection opposée 

Un échec signifie ue ot e tent7ti e de ous emp7 e d’un 7 7nt7ge s’est etou né                         
cont e ous. Vous 7 ez 7gi t op lentement, ous êtes mont é p ésomptueu , ous 7 ez                         
été déjoué ou su p7ssé. Vous de ez en Pa e  le P i . 
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Récolter des informations 
Lo s ue  ous fouillez une zone, posez des uestions, menez une in estigation                     
ou emontez une piste, f7ites un jet +7stuce. Si ous 7gissez 7u sein d’une                           
commun7uté ou ue ous posez des uestions conce n7nt une pe sonne 7 ec                     
l7 uelle ous p7 t7gez un lien, 7joutez + . 

Su un coup fo t, ous décou ez uel ue-chose d’utile et de spécifi ue. Le                       
chemin ue ous de ez sui e ou ot e p och7ine 7ction ous 7pp7 7issent                     
cl7i ement. Visu7lisez ce ue ous enez de décou i +Consultez l’O acle si ous                       
estez ince t7in, et g7gnez +  él7n. 

Su un coup faible, l’info m7tion obtenue compli ue ot e uête ou int oduit                     
un nou e7u d7nge . Visu7lisez ce ue ous enez d’7pp end e +Consultez l’O acle                     
si ous estez ince t7in, et g7gnez +  él7n. 

Su un échec, ot e in estig7tion é èle une te ible men7ce ou met 7u jou une                           
é ité indési 7ble ui mine ot e uête. Vous de ez en Pa e  le P i . 

 
Utilisez cette 7ction lo s ue ous hésitez su l7 m7 che à sui e, lo s ue ot e piste                           
disp7 7 t, lo s ue ous p océdez à une fouille minutieuse ou lo s ue ous menez                       
l’en uête. 

yécolte des Info mations possède une ce t7ine similitude 7 ec d’7ut es 7ctions pou 7nt                     
utilise +7stuce et impli ue le s7 oi , m7is ch7cune possède une fonction p op e.                       
Lo s ue ous êtes fo cé à é7gi en utilis7nt ot e lucidité ou ot e inspi 7tion pou                           
gé e une men7ce immédi7te, ous déclenche ez Fai e Face au Dange . Lo s ue ous                       
é 7luez os options ou ue ous ti ez p7 ti de ot e e pe tise en ous p ép7 7nt à                             
l’7ction sui 7nte, ous déclenche ez S’empa e d’un A antage. Lo s ue ous cons7c ez                   
du temps à che che , à en uête ou à pose des uestions – en p7 ticulie d7ns le c7d e                               
d’une uête – c’est là ue ous déclenche ez yécolte des Info mations. Utilisez donc                       
l’7ction ui ous p7 7 t l7 plus 7pp op iée selon les ci const7nces, m7is 7ussi en                         
fonction de os intentions. 

Un coup fo t signifie ue ous obtenez une nou elle info m7tion utile. 
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Vous s7 ez ce u’il ous f7ut f7i e ensuite. Visu7lisez ce ue ous 7pp enez, ou                           
Consultez l’O acle. 

Un coup f7ible signifie ue ce ue ous enez d’7pp end e est pe tu b7nt ou 7mbigu.                           
Pou p og esse , ous de ez su monte de nou e7u obst7cles et décou i où ous                       
mène ces indices. 

Su un échec, ce t7ins é énements ou ce t7ines pe sonnes œu ent cont e ous, une                       
nou elle men7ce edout7ble est é élée, ou ous 7pp enez uel ue-chose ui ient                     
cont edi e des info m7tions p écédentes ou compli ue sé è ement ot e uête. 
 

Guérir 
Lo s ue  ous tentez de t aite une blessu e ou une maladie, f7ites un jet                         
+7stuce. Si ous tentez de soigne os p op es blessu es, f7ites un jet +7stuce ou                           
+fe , en eten7nt le plus f7ible. 

Su un coup fo t, os soins sont utiles. Si ous +ou l’7llié ue ous soignez,                             
souff e de l’ét7t blessé, ous pou ez l’eff7ce . Puis, g7gnez ou donnez +  s7nté. 

Su un coup faible, comme p écédemment, m7is ous de ez subi - p o isions                       
ou -  él7n +7u choi ,. 

Su  un échec, ot e 7ide est ineffic7ce. Vous en Pa ez le P i . 

 
Lo s ue ous soignez des dégâts ph si ues ou une m7l7die – su ous-même, su un                         
7llié, un comp7gnon ou un PNJ – ous déclenchez cette 7ction. Gué i peut êt e                         
ep ésenté en f7is7nt stoppe un s7ignement, en p7ns7nt des blessu es, en 7ppli u7nt                       

des c7t7pl7smes ou en utilis7nt des he bes pou  concocte  un tonifi7nt.  

Gué i p end du temps. xuel ues minutes, 7u minimum, pou 7dminist e un                     
t 7itement 7pide, c7p7ble de emett e uel u’un su pied. M7is il ous f7ud 7 des                         
heu es, oi e des jou s, pou gué i des blessu es plus g 7 es. Utilisez ce ui ous                           
semble le plus 7pp op ié 7u ci const7nces et considé ez ég7lement le temps de epos                         
7ffecte l’7 7ncement de os uêtes et les 7ut es choses ui se dé oulent d7ns ot e                           
monde. 
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Un échec peut signifie ue ous 7 ez c7usé plus de m7l ue de bien, ou u’une                               
situ7tion pé illeuse inte ompt os soins. 

Les PNJ ui ne sont p7s des comp7gnons ne possèdent p7s de j7uge de s7nté. Lo s ue                               
ous tentez de les Gué i , déclenchez cette 7ction et 7ppli uez le ésult7t d7ns l7                           

fiction. Ils se ét7bli ons ou p7s, en fonction du ésult7t de ot e 7ction. 

 

Ravitaillement 
Lo s ue  ous chassez, ue ous cueillez ou ue ous fouillez, f7ites un jet                         
+7stuce. 

Su  un coup fo t, ous 7ugmentez os p o isions de + . 

Su un coup faible, ous g7gnez jus u’à + p o isions, m7is ous subissez -                         
él7n pou  ch7 ue point g7gné. 

Su  un échec, ous ne t ou ez ien d’utile. Vous en Pa ez le P i . 

 
Lo s ue ous êtes d7ns l7 n7tu e et ue ous che chez à est7u e ot e j7uge de                             
p o isions, déclenchez cette 7ction. î7ns l7 fiction, cel7 ep ésente ch7sse ou cueilli                       
de l7 nou itu e. Vous pou iez 7ussi fouille une zone susceptible de ecele des                         
p o isions, comme un c7mpement 7b7ndonné ou un ch7mp de b7t7ille. 

Si ous p7 tez à l’7 entu e entou é d’7lliés, ous p7 t7gez l7 même j7uge de                         
p o isions. Lo s ue l’un d’ent e ous déclenche cette 7ction, tous les 7ut es doi ent                       
7juste  leu  j7uge en consé uence. 

Si ous 7 ez noté le h7ndic7p M7l p ép7 é, ous ne pou ez p7s ous yéapp o isionne .                           
Au lieu de cel7, ous de ez t ou e de l’7ide 7u sein d’une commun7uté lo s ue ous                             
Séjou nez. 
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Monter le camp 
Lo s ue ous ous eposez et écupé ez pend7nt plusieu s heu es d7ns l7                     
n7tu e, f7ites un jet +p o isions. 

Su un coup fo t, os 7lliés et ous peu ent eteni ch7cun jus u’à deu des                           
options sui 7ntes. 

Su  un coup faible, etenez-en une seule : 

● yécupé e  : Vous g7gnez + s7nté pou ous-même et pou ch7cun de os                       
comp7gnons. 

● Festo e  : Vous subissez - p o isions et g7gnez + s7nté pou                   
ous-même et pou  ch7cun de os comp7gnons. 

● Se yel7 e  : Vous g7gnez +  esp it. 
● Se Concent e  : Vous g7gnez +  él7n. 
● Se P ép7 e  : Lo s ue ous le ez le c7mp, 7joutez + si ous Ent ep enez                       

un Vo age. 

Su  un échec,  ous ne bénéficiez d’7ucun confo t. Vous en Pa ez le P i . 

 
Monte le c7mp peut êt e une 7cti ité pu ement n7 7ti e ui peut este 7bst 7ite ou                         
êt e inte p étée comme ous le souh7itez. Toutefois, si ous 7 ez besoin de écupé e                         
des pé ils de os 7 entu es lo s ue ous é oluez en pleine n7tu e, ous pou ez                         
déclenche  cette 7ction. 

Cont 7i ement à l7 plup7 t des 7ut e 7ctions, Monte le C7mp ne ous dem7nde p7s de                             
f7i e un jet +c7 7cté isti ue. Au lieu de cel7, ous de ez f7i e un jet +p o isions. Cel7                             
ep ésente ot e 7ccès à des p o isions et de l’é uipement. G elotte de f oid                       

emmitouflé d7ns ot e c7pe, 7llongé à même le sol, est une e pé ience diffé ente de                           
celle consist7nt à se p él7sse de 7nt un bon feu, en p en7nt un ep7s ch7ud 7 7nt de                               
do mi  d7ns une tente sèche. 

Su un coup fo t, etenez deu options d7ns l7 liste. Ch7cune ne pou 7nt êt e                           
sélectionnée u’une seule fois. Su un coup f7ible ous n’en choisissez u’une seule. Si                           

ous yécupé ez ou ue ous Festo ez, ous pou ez ég7lement 7ppli ue ces bénéfices                       
à os comp7gnons +7touts de PNJ, 
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Si ous o 7gez 7 ec des 7lliés pe sonn7ges-joueu s, seul l’un d’ent e ous de 7 f7i e                         
ce jet pou tout le g oupe. Ch7cun d’ent e ous peut ensuite choisi ses p op es                           
bénéfices su  un coup fo t ou un coup f7ible. 

Su un échec, ous ne ti ez 7ucun bénéfice de ot e temps de epos. Peut-êt e ue ous                               
souff ez de ê es t oublés +déclenchez Subi un St ess,. Le m7u 7is temps ous l7isse                         
t 7nsi de f oid et f7tigué +déclenchez Subi des Dégâts,. Ou peut-êt e 7 ez- ous été                         
7tt7 ué. En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le t7ble7u de Pa e le P i ou Consultez                                 
l’O acle pou t ou e l’inspi 7tion. Selon ce ue ous isu7lisez, ous pou ez joue                       
pou oi ce ui se p oduit ou 7u cont 7i e p7sse di ectement 7u jou sui 7nt, en                             
continu7nt ot e o 7ge m7lg é ot e ét7t diminué. 

 

Entreprendre un voyage 
Lo s ue  ous o agez en te itoi e hostile ou inconnu, commencez p7                   
déte mine  le 7ng de ot e o 7ge. 

● Vo 7ge pénible :  c7ses de p og ès à ch7 ue esc7le. 
● Vo 7ge d7nge eu  :  c7ses de p og ès à ch7 ue esc7le. 
● Vo 7ge edout7ble :  c7se de p og ès à ch7 ue esc7le. 
● Vo 7ge e t ême :  coches p7  esc7le. 
● Vo 7ge épi ue :  coche p7  esc7le. 

Puis, pou ch7 ue segment de ot e o 7ge, f7ites un jet +7stuce. Si ous p7 tez                           
d’une commun7uté 7 ec l7 uelle ous p7 t7gez un lien, 7joutez + à ot e jet                         
initi7l. 

Su un coup fo t, ous 7tteignez une nou elle esc7le. Si celle-ci ous est                         
inconnue, isu7lisez-l7 +Consultez l’O acle en c7s de doute,. Puis etenez l’une                     
de ces deu  options : 

● Vous f7ites bon us7ge de os essou ces : Notez ot e p og ession. 
● Vous ous hâtez : Notez ot e p og ession et g7gnez + él7n, m7is ous                       

subissez -  p o isions. 
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Su un coup faible, ous 7tteignez une esc7le et notez ot e p og ession, m7is                         
ous subissez -  p o isions. 

Su un échec, ous êtes inte ompu p7 un é énement pé illeu . Vous en Pa ez                         
le P i . 

 
Il s’7git de l’7ction de o 7ge d’I ons o n. Lo s ue ent7mez ou pou sui ez ot e                       

o 7ge e s ot e destin7tion, 7lo s ous déclenchez cette 7ction. 

P emiè ement, donnez un 7ng à ot e o 7ge. îécidez de l7 dist7nce – et du deg é de                             
is ue – de celui-ci en ous b7s7nt su ot e fiction e ist7nte. En c7s de doute,                           

Consultez l’O acle. L7 plup7 t de os o 7ges de 7ient êt e pénibles ou d7nge eu . Les                         
o 7ges edout7bles ou e t êmes peu ent s’ét7le su plusieu s sem7ines d7ns ot e                     
écit, en espect7nt les esc7les 7pp op iées, les uêtes 7nne es et les 7 entu es écues                         

en chemin. Un o 7ge épi ue pou 7 p end e plusieu s mois, oi e des 7nnées. Ce se 7                           
le o 7ge de toute une ie. 

Si le o 7ge est b7n7l – c’est-à-di e u’il cou e une cou te dist7nce en te itoi e                         
7mi, – 7lo s ne déclenchez p7s cette 7ction. Contentez- ous de 7conte le o 7ge et                         
p7ssez di ectement à ce ui se p oduit lo s ue ous 7 i ez. 

Vo age accompagné ? 

Si ous f7ites p7 tie d’une c7 7 7ne ou d’un g oupe de PNJ, si bien ue ous ne                               
p7 ticipez p7s 7cti ement à l7 pl7nific7tion ou à l’e écution du o 7ge, 7lo s ous                         
n’7 ez p7s à déclenche cette 7ction ou à note ot e p og ession. Le o 7ge se 7                           
ésolu di ectement d7ns l7 fiction. Vous pou ez Consulte l’O acle pou déte mine ce                       
ui se p oduit en oute ou lo s ue ous 7 i ez. 

Alliés et o ages 

Si ous o 7gez 7 ec des 7lliés, l’un d’ent e ous fe 7 le jet d’Ent ep end e un Vo age                             
pou ch7 ue ét7pe du o 7ge. îe plus, ous p7 t7gez tous l7 même j7uge de p og ès.                             
Toutefois, l7 espons7bilité de mene le o 7ge peut p7sse d’un joueu à un 7ut e à                             
ch7 ue ét7pe, si ous le souh7itez. 
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Vos comp7gnons de o 7ge peu ent ég7lement ous 7ssiste en déclench7nt l’7ction                     
Aide ot e Allié. Peut-êt e u’ils p7 tent en écl7i eu s ou u’ils ous di e tissent p7                         
une ch7nson ent 7 n7nte. Ils peu ent ég7lement se y7 it7ille , pou ep ésente                   
comment ils cueillent ou ch7ssent des p o isions en cou s de oute. Tous les o 7geu s                           
de 7ient 7ppo te leu touche à l7 n7 7tion, en déc i 7nt ce u’ils font et 7pe çoi ent                           
tout 7u long du o 7ge, même s’ils ne tentent p7s d’7ction.   

Seul le pe sonn7ge ui déclenche l’7ction bénéficie du bonus d’él7n su un coup fo t.                           
M7is puis ue ot e j7uge de p o isions est commune, ch7cun d’ent e ous note -                         
p o isions lo s ue le pe sonn7ge ui 7git f7it ce choi su un coup fo t ou u7nd il                               
obtient un coup f7ible. 

Escales 

Si ous obtenez un coup fo t ou un coup f7ible su cette 7ction, ous 7tteignez une                               
esc7le. Une esc7le peut êt e un élément du p7 s7ge, un ill7ge ou un point d’inté êt.                             
Selon les info m7tions ue ous possédez ou si ous 7 ez déjà t 7 e sé cette zone                           
7up7 7 7nt, une esc7le en p7 ticulie peut ous êt e f7miliè e. Si ce n’est p7s le c7s,                             

isu7lisez ce ue ous  t ou ez. Si ous êtes en m7l d’inspi 7tion, Consultez l’O acle. 

Selon le thme de ot e écit et ot e situ7tion 7ctuelle, ous pou ez choisi de ous                             
concent e su cette esc7le. Un ill7ge peut ous 7ppo te des oppo tunités de olepl7                         
ou ous donne une ch7nce de écupé e et de ous 7pp o isionne , p7 le bi7is de                             
l’7ction Séjou ne . î7ns l7 n7tu e, ous pou iez déclenche des 7ctions telles ue                       
Monte le Camp, y7 it7illement ou S’empa e d’un A antage. M7is ous pou iez 7ussi                       
joue une scène ui n’impli ue p7s d’7ction, en l7 cons7c 7nt à inte 7gi 7 ec os 7lliés                             
ou le monde. Mél7ngez tout cel7. Ce t7ines esc7les peu ent bien fonctionne 7 ec un                         
simple mont7ge ciném7ti ue + ous mont 7nt s7ns doute en t 7in d’7 pente des                     
collines découpées depuis un point de ue 7é ien,. xu7nd d’7ut es se ont l’oppo tunité                       
de ous 7pp oche pou mont e plus de dét7ils, 7fin d’en ichi ot e écit et ot e                           
monde. 

Lo s ue ous obtenez une ég7lité su un jet, p ofitez-en pou int odui e un élément                         
in7ttendu. Il peut s’7gi d’une conf ont7tion, d’une p7 ticul7 ité su p en7nte ou                   
d 7m7ti ue du p7 s7ge, m7is 7ussi d’un ebondissement d7ns le dé oulement de ot e                       

uête 7ctuelle. 
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Note  ot e p og ession 

Lo s ue ous obtenez un succès et 7tteignez une esc7le, ous note ez ot e                       
p og ession en ten7nt compte du 7ng de ot e o 7ge. P7 e emple, pou un o 7ge                           
d7nge eu ous note ez p og ès +en coch7nt entiè ement deu c7ses d7ns ot e                       
j7uge, à ch7 ue esc7le. Lo s ue ous estime ez 7 oi 7ccumulé suffis7mment de                     
p og ès et ous senti ez p êt pou effectue l’ultime ét7pe ous men7nt à destin7tion,                         

ous déclenche ez l’7ction Atteind e ot e Destination.  

Temps de o age 

Le temps de o 7ge peut êt e l7 gement 7bst 7it. Le temps ui s’écoule ent e les                           
esc7les peut se compte en heu es ou en jou s, selon le te 7in et l7 dist7nce. Si cel7                                 
de ient impo t7nt, 7lo s ous pou ez en f7i e une estim7tion en ous b7s7nt su ce ue                             

ous s7 ez de ot e o 7ge, ou ous pou ez Consulte  l’O acle. 

Montu es et t anspo ts 

Les che 7u , les mules et les modes de t 7nspo ts +tels ue les b7te7u , influence ont                           
tous l7 fiction de ot e o 7ge –7insi ue s7 logisti ue et s7 du ée. M7is ils ne ous                               
p ocu e ont p7s de bénéfice méc7ni ue, ho mis si ous possédez un 7tout ui ous                         
donne 7ccès à un bonus +comme un comp7gnon Che 7l, p7  e emple,. 

Gé e  os essou ces 

Vous pou ez ponctue ot e o 7ge en déclench7nt les 7ctions y7 it7illement ou                     
Monte le Camp pou gé e ot e s7nté, ot e esp it et os p o isions, ou pou c ée de                               
nou elles scènes en guise de di e sions. Ne ous souciez p7s de déclenche l’7ction                         
Monte le Camp 7utom7ti uement à l7 fin de ch7 ue jou de o 7ge. Vous pou ez p7 ti                             
du p incipe ue ous 7llez ous epose et c7mpe co ectement s7ns pou 7ut7nt                         
déclenche l’7ction, ous pou ez donc ous contente d’inte p éte ces scènes ou de                       
les 7b ége selon os en ies. M7is lo s ue ous souh7itez p ofite des bénéfices de                         
l’7ction Monte le Camp, ou ue ous souh7itez joue l’7ction d7ns l7 fiction, ous                           
pou ez l7 déclenche . 

Su  un échec...  

Vous ne notez p7s ot e p og ès su un échec. Au lieu de cel7, ous êtes conf onté à un                                   
nou e7u d7nge . Vous pou iez f7i e f7ce 7u is ues posés p7 l7 udesse du clim7t, le                             
te 7in difficile, les encont es inopinées 7 ec des c é7tu es ou d’7ut es peuples, les                       
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7tt7 ues de os ennemis, d’ét 7nges décou e tes ou des é énements su n7tu els.                   
îécidez de ce ui se p oduit en ous b7s7nt su les ci const7nces et ot e                           
en i onnement 7ctuel, en f7is7nt un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction Pa e le P i , ou en                               
Consultant l’O acle pou t ou e l’inspi 7tion. Selon le thme oulu pou ot e écit,                       

ous pou ez ensuite joue les é énements pou oi ce ui se p oduit, ou 7u cont 7i e                             
les ésume  et 7ppli ue  immédi7tement leu s consé uences. 

P7 e emple, ous obtenez un échec et décidez ue ous 7 i ez su l7 i e d’un fleu e                               
en c ue, ue ous de ez fo cément t 7 e se pou continue ot e o 7ge. Si ous                         
souh7itez ous concent e su l7 m7niè e dont ous gé ez l7 situ7tion, 7lo s jouez pou                           

oi ce ui se p oduit en déclench7nt des 7ctions. Vous pou iez ous Empa e d’un                           
A antage en e plo 7nt l’7mont du fleu e jus u’à t ou e un gué, ue ous pou ez                         
t 7 e se en Faisant Face au Dange . M7is si ous p éfé ez f7i e 7 7nce 7pidement le                           
écit, ous pou ez di ectement p7sse à un ésult7t pé illeu , comme pe d e des                       

p o isions du 7nt l7 t 7 e sée +en subiss7nt une pén7lité de p o isions,. Mél7ngez                     
tout cel7, en p7 ticulie  7u cou s des longs o 7ges.   
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Atteindre votre Destination 
Action de Progrès  

Lo s ue  ot e o age a i e à son te me, l7ncez les dés de défi et comp7 ez-les                           
à ot e p og ession. L’él7n est igno é pou  ce jet. 

Su un coup fo t, l7 situ7tion de ot e destin7tion est en ot e f7 eu . Choisissez                           
l’une des deu  options sui 7ntes : 

● F7ites immédi7tement une 7ut e 7ction +ho s 7ction de p og ès, 7 ec un                     
7jout de + . 

● Vous g7gnez +  él7n. 

Su un coup faible, ous 7 i ez m7is ous de ez f7i e f7ce à un is ue imp é u                             
ou une complic7tion. Visu7lisez ce ue ous t ou ez +Consultez l’O acle en c7s                         
de doute,. 

Su un échec, ous 7 ez éno mément dé ié de ot e oute, ot e objectif est                         
déso m7is ho s d’7tteinte, ou ous étiez m7l enseigné su ot e destin7tion. Si                       

ot e o 7ge se pou suit, eff7cez toutes os c7ses de p og ès s7uf l7 p emiè e et                           
éle ez d’un 7ng l7 difficulté de ot e o 7ge +si celui-ci n’est p7s déjà épi ue,.  

 
Lo s ue ous 7 ez 7ccumulé 7ssez de p og ès su ot e j7uge de o 7ge et ue ous                             
êtes p êt à conclu e ot e e pédition, déclenchez cette 7ction. Puis u’il s’7git d’une                       
7ction de p og ès, f7ites le tot7l des c7ses cochées d7ns ot e j7uge de p og ès pou ce                               

o 7ge. Il s’7git de ot e sco e de p og ès. Ne compt7bilisez ue les c7ses entiè ement                           
cochées +celles 7 ec u7t e coches,. Puis, l7ncez os dés de défi et comp7 ez-les à                           

ot e sco e de p og ès, puis ésol ez un coup fo t, un coup f7ible ou un échec                             
no m7lement. Vous ne pou ez p7s b ûle d’él7n su ce jet, tout comme ous ne pou ez                             
p7s êt e 7ffecté p7  un él7n nég7tif. 

Lo s ue ous obtenez un coup fo t, ous 7 i ez à ot e destin7tion en ét7nt o ienté                           
e s le succès. Cel7 de 7it êt e eflété d7ns le bénéfice ue ous eti ez de cette 7ction,                               
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m7is ég7lement d7ns l7 f7çon dont ous isu7lisez ot e 7 i ée. Si ous concluez un                           
long et d7nge eu  pé iple, f7ites en so te ue ce moment soit g 7tifi7nt.  

Su un coup f7ible, uel ue-chose compli ue ot e 7 i ée ou os p och7ines ét7pes.                       
Les choses ne sont p7s comme ous l’espé iez, ou un nou e7u d7nge se é èle.                           
Peut-êt e ue le ill7ge est occupé p7 une t oupe de pill7 ds, ou ue le m sti ue dont                               

ous étiez enu che che les conseils se mont e initi7lement hostile à ot e ég7 d.                         
Visu7lisez ce ue ous t ou ez et jouez pou  oi  ce ui se p oduit.  

Su un échec, uel ue-chose se p7sse ho iblement m7l. Vous é7lisez ue ous 7 ez                         
dé ié de ot e itiné 7i e, ous 7 iez des info m7tions e onées conce n7nt ot e                     
destin7tion, ou ous de ez f7i e f7ce à un ebondissement ui mine l7 7ison de ot e                             

enue. Selon les ci const7nces, cel7 peut signifie ue ot e o 7ge se te mine p7 un                           
fi7sco ou ue ous de ez pou sui e ot e oute en eff7ç7nt toutes os c7ses de p og ès                             
s7uf l7 p emiè e et en éle 7nt le 7ng de ot e o 7ge. 

Si ous o 7gez en comp7gnie d’7lliés, l’un d’ent e ous déclenche 7 cette 7ction.                       
M7is ch7cun d’ent e ous p ofite 7 du +ou subi 7 le, ésult7t de son jet. Seul le                             
pe sonn7ge ui f7it le jet p ofite de ses bonus su  un coup fo t.   
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Actions de yelations 

Vous déclenchez les 7ctions de el7tions lo s ue ous inte 7gissez 7 ec les 7ut es                       
pe sonn7ges ui peuplent ot e monde, u7nd ous comb7ttez en duel, u7nd ous                       
tissez des liens, ue ous 7idez os 7lliés, m7is 7ussi lo s ue ous déte minez le so t                             
définitif de ot e pe sonn7ge. 

Contraindre 
Lo s ue  ous tentez de pe suade uel u’un de fai e uel ue-chose, isu7lisez                   

ot e 7pp oche et f7ites un jet. Si ous... 

● Le ch7 mez, l’7p7isez, ue ous tentez de le con 7inc e ou de f7i e du                         
t oc 7 ec lui : F7ites un jet +cœu  +7joutez +  si ous p7 t7gez un lien,. 

● Le men7cez ou le p o o uez : F7ites un jet +fe . 
● Lui mentez ou ue ous l’7 n7 uez : F7ites un jet +omb e. 

Su un coup fo t, cette pe sonne fe 7 ce ue ous souh7itez ou ous é éle 7 ce                             
u’elle s7it. Vous g7gnez + él7n. Si ous utilisez cet éch7nge pou yécolte des                           

Info mations, déclenchez immédi7tement cette 7ction et 7joutez + . 

Su un coup faible, comme ci-dessus, m7is cette pe sonne e ige 7                   
uel ue-chose de ous en etou . Visu7lisez ce u’elle souh7ite +Consultez                   

l’O acle en c7s de doute,. 

Su un échec, l7 pe sonne efuse, ou elle ous f7it une dem7nde ui ous se 7                             
t ès coûteuse. Vous de ez en Pa e  le P i .  

 
Lo s ue ous 7gissez pou pe su7de uel u’un de f7i e ce ue ous lui dem7ndez, ou                           
de ous donne uel ue-chose, ous déclenchez cette 7ction. Vous pou ez le f7i e en                         
utilis7nt le m7 ch7nd7ge, l’intimid7tion, le ch7 me, l7 diplom7tie ou l7 t ompe ie.                     
Utilisez l7 c7 7cté isti ue 7pp op iée en ous b7s7nt su ot e 7pp oche, puis f7ites                       

ot e jet pou  oi  ce ui se p oduit. 

Cette 7ction ne ous donne p7s pou 7ut7nt l7 possibilité de cont ôle ce ue font les                               
7ut es pe sonn7ges de ot e monde. Sou enez- ous : L7 fiction doit p ime .                   
Considé ez leu s moti 7tions. îe uel mo en de p ession disposez- ous ? xu’ont-ils à                     
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g7gne ou ue che chent-ils à é ite  ? A ez- ous une é7ction e ist7nte ? Si ot e                         
7 gument n’7 7ucun poids, ou si ot e men7ce n’7 7ucune consé uence, 7lo s ous ne                           
pou ez p7s déclenche cette 7ction. Vous ne pou ez p7s intimide un inte locuteu                       
d7ns une situ7tion où ous êtes cl7i ement dés7 7nt7gé. Tout comme ous ne pou ez                         
p7s f7i e du t oc si ous ne possédez ien ui 7it de l7 7leu . En c7s de doute, Consultez                                     
l’O acle : « Cette pe sonne est-elle sensible à ceci ? » Si l7 éponse est oui, ous                         
déclenchez cette 7ction. 

î’un 7ut e côté, si une éponse positi e est g7 7ntie de l7 p7 t de cette pe sonne – si                               
ous 7gissez cl7i ement d7ns son inté êt ou ue ous p oposez un m7 ché é uit7ble –                         

ne déclenchez p7s cette 7ction. F7ites simplement cet éch7nge se p odui e. yése ez                       
cette 7ction pou  les situ7tions ince t7ines et d 7m7ti ues. 

Su un coup f7ible, ot e succès epose 7 su l7 cont e-p oposition f7ite p7 ot e                         
inte locuteu . Enco e une fois, fiez- ous à l7 fiction. xue pou 7it ouloi cette                       
pe sonne ? xu’est-ce ui se 7it de n7tu e à 7p7ise ses c 7intes ou à l’incite à ous                             
obéi  ? Si ous 7cceptez son off e, ous p og essez. Sinon, ous encont ez un obst7cle                         
d7ns ot e uête, ui 7 ous oblige  à t ou e  une 7ut e oie pou  le contou ne . 

Si ous lui p omettez uel ue-chose d7ns le c7d e de cette 7ction, m7is ue ous ne                             
tenez p7s ot e p omesse, 7lo s cette pe sonne de 7it épond e en consé uence.                     
Peut-êt e ue ous se ez t ès m7l eçu, l7 p och7ine fois ue ous isite ez cette                           
commun7uté. Si ce pe sonn7ge est puiss7nt, il peut même œu e cont e ous. Si ous                           
p7 t7gez un lien, 7lo s ous de ez t ès ce t7inement Teste ot e Lien. Vos 7ctions,                         
bonnes ou m7u 7ises, de 7ient 7 oi des 7mific7tions d7ns ot e écit ui dép7ssent                       
l7 gement le c7d e de l’7ction. 

Su un échec, l7 pe sonne se sent insultée, se met en colè e, se mont e infle ible, oit                               
cl7i à t 7 e s os mensonges, ou ous dem7nde de p7 e le p i fo t. S7 éponse                             
de 7it int odui e de nou e7u  d7nge s ou de nou elles complic7tions. 

L’7ction Cont aind e peut 7ussi êt e utilisée pou conclu e un comb7t de m7niè e                       
non- iolente. Vot e 7pp oche dicte 7 uelle c7 7cté isti ue ous utilise ez               
– h7bituellement +fe lo s ue ous men7cez de pou sui e les hostilités, +cœu                   
lo s ue ous tentez de ous end e ou de f7i e entend e 7ison à ot e 7d e s7i e et                             
+omb e lo s ue ous usez de t ompe ie. Vot e 7d e s7i e doit 7 oi une 7ison d’êt e                         
sensible à ot e 7pp oche. En c7s de doute, Consulte  l’O acle. 
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Séjourner 
Lo s ue ous p7ssez du temps d7ns une commun7uté à dem7nde 7ssist7nce,                     
f7ites un jet +cœu . Si ous p7 t7gez un lien 7 ec celle-ci, 7joutez + . 

Su un coup fo t, os 7lliés et ous peu ent ch7cun eteni deu options d7ns l7                             
même c7tégo ie ci-dessous. Su un coup faible, n’ en etenez u’une seule. Si                       

ous p7 t7gez un lien 7 ec cette commun7uté, 7lo s ous pou ez eteni une                       
option supplément7i e. 

Su un succès, os 7lliés et ous pou ez ch7cun ous concent e su l’une de os                             
7ctions de écupé 7tion et f7i e un nou e7u jet +cœu . 

Si ous p7 t7gez un lien, 7joutez + . Su un coup fo t, ous g7gnez +                           
supplément7i es su cette 7ction. Su un coup f7ible, ous g7gnez +                     
supplément7i e. Su un échec, les choses se p7ssent m7l et ous pe dez tous les                           
bénéfices de cette 7ction. 

Élimine  un état 

● Soigne  : Vous éliminez le h7ndic7p blessé et g7gnez +  s7nté. 
● Encou 7ge  : Vous éliminez le h7ndic7p secoué et g7gnez +  esp it.   
● É uipe  : Vous éliminez le h7ndic7p m7l p ép7 é et g7gnez +  p o isions. 

yécupé e  

● yét7bli  : Vous g7gnez +  s7nté pou  ous-même 
● ou pou  n’impo te le uel de os comp7gnons. 
● F é uente  : Vous g7gnez +  esp it. 
● App o isionne  : Vous g7gnez +  p o isions. 
● Pl7nifie  : Vous g7gnez +  él7n. 

Veni  en aide 

● Accepte une uête : Visu7lisez ce dont cette commun7uté 7 besoin, ou à                       
uel p oblème ils sont conf ontés +Consultez l’O acle en c7s de doute,. Si                       
ous choisissez de les 7ide , Ju ez un Vœu de Fe  et 7joutez + . 
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Su un échec, ous ne t ou ez 7ucune 7ide en ces lieu . Vous de ez en Pa e le                               
P i . 

 
Lo s ue ous ous eposez, ous 7 it7illez ou che chez à tisse des liens 7u sein d’une                             
commun7uté, ous déclenchez cette 7ction. Selon ot e deg é de succès, ous pou ez                       
élimine un ou plusieu s h7ndic7ps, ou enco e 7ugmente os j7uges. Si ous p7 t7gez                         
un lien 7 ec cette commun7uté et ue ous obtenez un succès, ous pou ez en                           
sélectionne  un 7ut e. 

Vous ne pou ez sélectionne ch7 ue option u’une seule fois. Si ous yécupé ez, ous                         
pou ez ég7lement 7ppli ue ces bénéfices à os comp7gnons +7touts de PNJ,. Si ous                         
Séjou nez en comp7gnie d’7lliés, seul l’un d’ent e ous déclenche 7 cette 7ction, m7is                       
ch7cun d’ent e ous peut f7i e ses p op es choi  su  un coup fo t ou un coup f7ible. 

Vous ne déclenchez cette 7ction u’une seule fois p7 isite d7ns une commun7uté.                         
Vot e Séjou de 7it dem7nde plusieu s heu es, oi e plusieu s jou s, selon les                     
ci const7nces 7ctuelles et le ni e7u d’7ide et de écupé 7tion e uis. 

Su un succès, cette 7ction ous p opose une option consist7nt à f7i e un nou e7u jet                             
pou l’une des 7ctions de écupé 7tion sélectionnées. Le second jet ous p ocu e un                         
bonus su cette 7cti ité +su un succès, m7is il ous f7it cou i le is ue de pe d e tous                                 
les bénéfices de ot e écupé 7tion en c7s d’échec. P7 e emple, si ous souff ez d’un                           
esp it b7s, ous pou iez choisi de ous concent e su l’7ction F é uente , ui                       
ep ésente le temps p7ssé à ip7ille d7ns l7 s7lle de b7n uet ou à p7 t7ge un moment                               

intime 7 ec un ou une 7m7nte. yef7ites un jet +cœu , en p ofit7nt du bonus obtenu su                               
un succès. 

Vous de iez isu7lise en uoi cette commun7uté et les pe sonnes ui l7 compose                         
sont uni ues. îonnez 7u moins une c7 7cté isti ue mémo 7ble à ch7 ue commun7uté.                     
Si ous êtes en m7n ue d’inspi 7tion, Consultez l’O acle. Vous t ou e ez des incit7tions                       
c é7ti es, 7insi ue des géné 7teu s de noms de commun7utés et de p oblèmes d7ns le                           
ch7pit e dédié 7u  o 7cles. 

N7 7ti ement, ous pou ez im7gine l7 m7jeu e p7 tie du temps p7ssé d7ns cette                       
commun7uté sous l7 fo me d’un mont7ge. Si ous choisissez de ous concent e su                         
une 7ction de écupé 7tion, zoomez à l’inté ieu de l7 scène et isu7lisez ce ui se                             
p oduit. Vous pou iez ous t ou e d7ns l7 m7ison du gué isseu , f7i e des 7ch7ts su                           
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le m7 ché, d7nse pend7nt un festi 7l ou p7 le 7 ec le meneu du cl7n pou pl7nifie                             
l7 suite. Visu7lisez le début de l7 scène, f7ites ot e jet, puis déc i ez l7 conclusion de                               
l7 scène – bonne ou m7u 7ise – en fonction du ésult7t de ot e jet de concent 7tion. 

Vous pou ez 7ussi effectue des 7ctions supplément7i es, en ét7nt 7u sein d’une                       
commun7uté. Si ous 7 ez besoin de yécolte des Info mations, de Cont aind e                     

uel u’un ou de T ace le Ce cle pou ésoud e un diffé end, zoomez d7ns ces scènes et                             
jouez pou décou i ce ui se p oduit. Séjou ne est une 7ction glob7le ui ous                           
donne 7 le ton de toute ot e esc7le et dicte 7 les méc7ni ues de ot e écupé 7tion.                           
M7is c’est loin d’êt e l7 seule 7ction ue ous pou ez déclenche . 

Su un échec, uel ue-chose se p7sse m7l. Vous n’êtes p7s le bien enue. Les ill7geois                           
sont hostiles en e s ous. Vot e c7 7ctè e sinist e ous isole. Un é énement pé illeu                       

ous men7ce tous. Visu7lisez ce dont il s’7git en fonction des ci const7nces 7ctuelles                         
ou Consultez l’O acle. 

 

Tracer le Cercle 
When  ou challenge someone to a fo mal duel, o accept a challenge, oll                         
+he7 t. If ou sh7 e 7 bond ith this communit , 7dd + . 

On 7 st ong hit, t7ke + momentum. You m7 7lso choose up to th ee bo7sts 7nd                               
t7ke +  momentum fo  e7ch.  

On 7  eak hit, ou m7  choose one bo7st in e ch7nge fo  +  momentum 

Lo s ue  ous défiez uel u’un en duel cé émoniel ou ue ous acceptez un                       
défi, f7ites un jet +cœu . Si ous p7 t7gez un lien 7 ec cette commun7uté,                         
7joutez + .  

Su un coup fo t, ous g7gnez + él7n. Vous pou ez 7ussi choisi jus u’à t ois                           
7nt7 dises et g7gnez +  él7n pou  ch7cune d’ent e elles.  

Su  un coup faible, ous pou ez choisi  une 7nt7 dise pou  g7gne  +  él7n. 

● Acco de  le p emie  coup : Vot e ennemi 7 l’initi7ti e. 
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● À décou e t : Vous ne bénéficiez d’7ucune 7 mu e ou bouclie  ; les dégâts                     
de ot e 7d e s7i e sont à + . 

● yenie  le fe  : Vous ne bénéficiez d’7ucune 7 me ; os dégâts sont de . 
● Sc7 ific7tion : Vous Subissez des îégâts +  dégât,. 
● À l7 mo t : î’une f7çon ou d’une 7ut e, ce comb7t doit se conclu e p7 l7                             

mo t. 

Su un échec, ous eng7gez en duel en ét7nt dés7 7nt7gé. Vot e ennemi 7                         
l’initi7ti e. Vous de ez en Pa e  le P i . 

Puis, déclenchez os 7ctions pou ésoud e le comb7t. Si ous êtes le 7in ueu ,                         
ous pou ez f7i e une dem7nde lo 7le et ot e 7d e s7i e de 7 l’7ccepte , sous                       

peine de enonce à son honneu et à son 7ng. Si ous efusez le défi, ue ous                                 
ous endez ou ue ous êtes 7incu, 7lo s ce se 7 à ot e 7d e s7i e de ous                             

f7i e une dem7nde. 

 
Lo s ue ous défiez uel u’un ou ue ous 7cceptez un défi, ot e 7d e s7i e et ous                           
de ez ch7cun t 7ce un demi ce cle 7u sol, 7 ec l7 pointe d’une l7me de fe . Puis, ous                                 
de ez ous f7i e f7ce 7u cent e de ce ce cle et eng7ge  le comb7t. 

Vous de ez note l7 j7uge de p og ès de ot e ennemi, comme indi ué d7ns l’7ction                           
Plonge dans la Mêlée, m7is utilisez T ace le Ce cle 7u lieu de Plonge dans la Mêlée pou                                 
initie le comb7t. Vous 7 ez l’initi7ti e 7u début du comb7t à moins ue ous                           
n’obteniez un échec ou ue ous choisissiez l’option 7cco de  le p emie  coup. 

Les duels sont h7bituellement stoppés lo s ue l’un des deu duellistes se end ou u’il                           
est cl7i ement 7incu. Le 7in ueu peut f7i e une dem7nde ue le pe d7nt de 7                         
7ccepte . yefuse cette dem7nde ous cond7mne à l’ost 7cisme et à l7 honte. Si ous                           
pe dez un duel, isu7lisez ce ue ot e 7d e s7i e dem7nde de ous. En c7s de doute,                             
Consultez l’O acle. Puis, obtempé ez ou f7ites f7ce 7u coût n7 7tif de ot e déshonneu . 

Les duels peu ent 7ussi êt e à l7 mo t. Si l’un des comb7tt7nts décl7 e son intention de                               
se b7tt e jus u’à l7 mo t, 7lo s son 7d e s7i e est obligé d’7ccepte ou de décl7 e                           
fo f7it.  

I ons o n Syî  |   



Forger un Lien 
Lo s ue  ous a ez passé un ce tain temps en compagnie d’une pe sonne ou au                         
sein d’une communauté, ue ous a ez fait face ensemble au mêmes                     
ép eu es, ou ue ous a ez consenti à des sac ifices pou fai e a ance leu                         
cause, 7lo s ous pou ez tente de fo ge un lien. À cette fin, f7ites un jet +cœu .                               
Si ous déclenchez cette 7ction juste 7p ès 7 oi éussi à yéalise ot e Vœu à                           
leu  p ofit, 7lo s ous pou ez el7nce  n’impo te uel dé. 

Su un coup fo t, notez ce lien, 7joutez une coche d7ns l7 j7uge de celui-ci, puis                               
choisissez l’une de ces deu  options : 

● Vous g7gnez +  esp it. 
● Vous g7gnez +  él7n. 

Su un coup faible, l7 pe sonne ou l7 commun7uté e ige d’7bo d uel ue-chose                       
de ous. Visu7lisez de uoi il s’7git +Consultez l’O acle en c7s de doute,, f7ites-le                           
+ou Ju ez un Vœu de Fe ,, puis notez ce lien. Si ous déclinez ou ue ous                               
échouez, ous de ez en Pa e  le P i . 

Su  un échec, ous êtes emb7 é. Vous de ez en Pa e  le P i . 

 
Les liens ous p ocu ent un bénéfice n7 7tif en en ichiss7nt os inte 7ctions et en                         
c é7nt des connections 7 ec une dist ibution de pe sonn7ges et de lieu écu ents. Ils                         
peu ent ég7lement ous 7ppo te des bénéfices méc7ni ues sous l7 fo me d’7jouts                     
pou les 7ctions Séjou ne et Cont aind e. M7is su tout, os liens ous 7ide ont à                         
déte mine ot e so t, lo s ue enfin ous p end ez ot e et 7ite de l7 ie d’7 entu ie                         
et yédige ez ot e Épilogue. 

Les liens peu ent êt e c éés p7 le bi7is des ci const7nces du écit ou en ju 7nt des                               
œu . Si ous 7 ez dé eloppé un el7tion fo te 7 ec une pe sonne ou une                         

commun7uté, 7lo s ous pou ez Fo ge un Lien 7 ec celle-ci pou lui donne de                         
l’impo t7nce. Si ous déclenchez cette 7ction 7p ès 7 oi éussi à yéalise ot e Vœu à                           
leu se ice, ous pou ez considé e 7 oi p ou é ot e 7leu , ce ui ous pe met de                           
el7nce  n’impo te uel dé. 
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Lo s ue ous Fo gez un Lien et ue ous obtenez un coup fo t, 7joute une coche d7ns                               
ot e j7uge de lien et notez l7 desc iption de ot e lien. 

Su un coup f7ible, l7 pe sonne ou l7 commun7uté ous en dem7nde plus. Il peut s’7gi                               
d’une tâche à effectue , d’un objet à leu donne , d’une concession à 7ccepte , oi e                           
d’un œu à ju e . Visu7lisez ce dont ils ont besoin, ou Consultez l’O acle. Si ous le                               
f7ites, ou si ous Ju ez un Vœu de Fe , 7lo s ous pou ez note  ce lien. 

Su un échec, ous êtes emb7 é. Pou uelle 7ison ? L7 éponse de 7it int odui e de                           
nou elles complic7tions ou de nou e7u  d7nge s. 

Les liens et la fiction 

î7ns l7 fiction de ot e monde, les liens peu ent 7 oi une fo me cé émonielle. Si ous                             
Fo gez un Lien 7 ec une pe sonne, 7lo s peut-êt e ue ous éch7ngez des p ésents.                         
T7ndis ue pou un lien 7 ec une commun7uté, ses memb es peu ent ous hono e à                           
leu m7niè e. Visu7lisez en uoi consistent ces cé émonies et 7d7ptez leu thème et                         
leu  7llu e à ot e monde. 

yespectez le poids de os liens d7ns l7 fiction. Ne déb7 uez p7s d7ns un ill7ge 7p ès                               
7 oi te miné une uête pou déc éte ue ous 7 ez déso m7is des liens 7 ec toutes                           
les pe sonnes ue ous o ez, simplement pou f7i e g impe ot e j7uge de lien. Vos                           
Liens ep ésentent de é it7bles connections p ofondes. Ce sont les clefs-de- oûte de                     

uêtes 7ussi difficiles u’hé o ues. 

Liens a ec les alliés 

Si os 7lliés et ous 7gissez ensemble pou Fo ge un Lien 7 ec un PNJ ou une                               
commun7uté, 7lo s seul l’un de ous déclenche 7 l’7ction. Les 7ut es joueu s peu ent                       
déclenche Aide ot e Allié pou ous souteni . Si ous obtenez un succès, ch7cun                         
d’ent e ous pou 7 7joute une coche d7ns s7 j7uge de p og ès. M7is seul le                           
pe sonn7ge ui déclenche l’7ction p ofite 7 du bonus su un coup fo t ++ esp it ou +                             
él7n,. 

Vous pou ez ég7lement Fo ge des Liens 7 ec os 7lliés. L’un de ous deu                         
déclenche 7 l’7ction et su un succès, ous pou ez tous les deu note ot e lien. Si                             

ous obtenez un coup f7ible, ot e 7llié doit décide de ce u’il e ige de ot e p7 t. Su                                 
un échec, uel ue-chose ous oppose enco e. îe uoi s’7git-il ? xue de ez- ous f7i e                       
pou  ét7bli  une el7tion plus p ofonde ? 
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Tester votre Lien 
Lo s ue  ot e lien est mis à l’ép eu e pa un conflit, une t ahison ou les                           
ci constances, f7ites un jet +cœu . 

Su un coup fo t, cette ép eu e 7 enfo cé ot e lien. yetenez l’une des options                           
sui 7ntes : 

● Vous g7gnez +  esp it. 
● Vous g7gnez +  él7n. 

Su un coup fo t, ot e lien est f 7gile et ous de ez p ou e ot e lo 7uté.                           
Visu7lisez ce ue cette pe sonne ou cette commun7uté e ige de ot e p7 t                       
+Consultez l’O acle en c7s de doute, et f7ites-le +ou Ju ez un Vœu de Fe ,. Si ous                               
déclinez ou ue ous échouez, eff7cez ot e lien et Pa ez le P i . 

Su un échec, ou si ous ne o ez p7s l’inté êt de m7inteni cette el7tion,                           
eff7cez le lien et Pa ez le P i . 

 
Vos liens ne sont p7s nécess7i ement du 7bles. Les é énements du écit peu ent les                         
mett e à m7l. xuelle est l7 fo ce de ot e eng7gement ? Si ous che chez à m7inteni ce                               
lien, uel p i êtes ous p êt à p7 e  ? Lo s ue ous êtes cont 7int d’7gi à l’encont e                             
d’une commun7uté ou d’une pe sonne 7 ec l7 uelle ous p7 t7gez un lien, ue ous                         
échouez à empli une tâche c uci7le à leu s eu ou ue ceu -ci t 7hissent ot e                           
confi7nce, 7lo s ous déclenchez cette 7ction. 

Vous de iez Teste ot e Lien lo s ue ous séjou nez d7ns l7 commun7uté ou ue ous                           
êtes en comp7gnie de l7 pe sonne 7 ec l7 uelle ous p7 t7gez un lien. Si un incident                             
p écipite cette mise à l’ép eu e, m7is ue ous n’êtes p7s en position de l7 ésoud e,                             
p enez-en note. Puis, déclenchez cette 7ction l7 p och7ine fois ue ous ent ez en                         
cont7ct. Si une longue pé iode s’écoule s7ns ue ous ne puissiez déclenche ce test                           
+plusieu s jou s, sem7ines ou mois, selon les ci const7nces, 7lo s eff7cez ce lien et n’                           
pensez plus. 

Si os 7lliés et ous p7 t7gez un lien 7 ec un PNJ ou une commun7uté et ue ous                                 
7gissez ensemble pou Teste ot e Lien, 7lo s seul l’un d’ent e ous déclenche 7 cette                         
7ction. 
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Aider votre Allié 
Lo s ue  ous ous Emparez d’un A antage afin d’aide di ectement un allié et                       

ue ous obtenez un succès, 7lo s c’est lui +7u lieu de ous, ui p ofite 7 des                             
bénéfices de cette 7ction. Si ous êtes eng7gé d7ns un comb7t et ue ous                           
obtenez un coup fo t, 7lo s ot e 7llié et ous 7 ez l’initi7ti e. 

 
Lo s ue ous p7ssez à l’7ction pou 7ide un 7llié +le pe sonn7ge d’un 7ut e joueu ,                           
p7 le bi7is de l’7ction S’empa e d’un A antage, ous pou ez t 7nsfé e les bénéfices de                           
cette 7ction à ot e 7llié. Cel7 ep ésente comment ous ou ez l7 oie 7u succès de                             

ot e 7llié, g âce à ot e 7ction de soutien. Vous pou iez dist 7i e un ennemi lo s d’un                             
comb7t, p7 ti en écl7i eu du 7nt un o 7ge ou l’encou 7ge lo s ue ous f7ites f7ce à                           
une te ible men7ce. 

Si ous obtenez un coup fo t lo s ue ous ous Empa ez d’un A antage, ot e 7llié                           
de 7 choisi ent e g7gne + él7n ou déclenche une 7ction immédi7tement 7 ec un                         
7jout de + . Si ous possédez un 7tout ui ous donne des bénéfices supplément7i es                           
su le ésult7t de l’7ction S’empa e d’un A antage, 7lo s ceu -ci sont ég7lement                       
t 7nsfé és à ot e 7llié +7u lieu d’en p ofite  ous-même,. 

Au comb7t, il s’7git d’une 7ction p o7cti e, ui se déclenche lo s ue ous 7 ez                         
l’initi7ti e. Si ous obtenez un coup fo t, ot e 7llié et ous pou ez tous deu g7gne                             
ou g7 de  l’initi7ti e. 

Su un coup f7ible, lo s ue ous ous Empa ez d’un A antage, ot e 7llié g7gne + él7n,                             
m7is cet 7 7nt7ge est de cou te du ée, l7 situ7tion se compli ue ou de ient plus                           
d7nge euse. Si ous êtes 7u comb7t, ous pe dez tous deu  l’initi7ti e. 

Su un échec, ot e 7llié ou ous +ou ous deu , de ez Pa e le P i , en fonction des                                 
ci const7nces et de ot e intention lo s ue ous 7 ez déclenché l’7ction. En c7s de                         
doute, Consultez l’O acle. Comme su un coup f7ible, ous pe dez tous deu l’initi7ti e                         
lo s ue ous êtes eng7gés 7u comb7t. 

Si de multiples pe sonn7ges déclenchent cette 7ction pou cont ibue à l’7ction d’un                       
7llié, 7lo s tous les bonus de l’7ction S’empa e d’un A antage s’7dditionnent. îonc                       
t7nt ue uel u’un obtient un coup fo t, le pe sonn7ge cible peut g7gne ou conse e                           
l’initi7ti e. 
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Ne che chez p7s à ous en o e cette 7ction ent e deu pe sonn7ges uni uement                       
pou tente d’7ccumule de l’él7n. Visu7lisez ce ue ous tentez pou Aide ot e Allié,                           
déclenchez l’7ction S’empa e d’un A antage, ésol ez-l7, puis l7isse le soin à ot e                       
7llié de p écise comment il ti e p7 ti de l’7 7nt7ge. G7 dez les choses en mou ement.                           
Int oduisez de nou e7u  é énements. 

Écrire votre Épilogue 
Action de Progrès  

Lo s ue ous p enez ot e et aite en tant ue Fe -ju é, isu7lisez deu                     
choses : ce ue ous espé ez et ce ue ous c 7ignez. Puis, l7ncez les dés de défi                               
et comp7 ez leu s ésult7ts à os liens. Vot e él7n ne compte p7s pou  ce jet. 

Su  un coup fo t, les choses se dé oulent comme ous l’7 iez espé é. 

Su un coup f7ible, ot e ie p end un tou in7ttendu, m7is p7s nécess7i ement                         
pou le pi e. Vous p7sse ez os ieu jou s d7ns un lieu su p en7nt ou en                           
comp7gnie d’un pe sonn7ge in7ttendu. Visu7lisez celui-ci +Consultez l’O acle en                 
c7s de doute,. 

Su  un échec, os c 7intes se é7lisent.  

 
Vous ne déclenche ez cette 7ction u’une seule fois – lo s ue tous os œu sont                         
é7lisés ou eniés et ous choisissez de mett e un te me à l7 ie d’7 entu ie de ot e                               

pe sonn7ge. Pou le meilleu ou pou le pi e, les liens ue ous 7 ez fo gé 7u ont un                               
écho d7ns os ieu jou s. Comment 7 ez- ous influé su le monde ? î7ns uels lieu                           
êtes- ous le bien enu ou 7u cont 7i e, un p7 i7 ? xue este 7-t-il de ous, lo s ue os                           

uêtes 7u ont p is fin ? 

yédige ot e Épilogue est une 7ction de p og ès. F7ites le tot7l des c7ses cochées d7ns                             
ot e j7uge de p og ès. Il s’7git de ot e sco e de p og ès. Ne compt7bilisez ue les                             

c7ses entiè ement cochées +celles m7 uées de u7t e coches,. Puis, l7ncez os dés de                         
défi et comp7 ez-les à ot e sco e de p og ès, puis ésol ez un coup fo t, un coup                             
f7ible ou un échec no m7lement. Vous ne pou ez p7s b ûle d’él7n su ce jet, tout                             
comme ous ne pou ez p7s êt e 7ffecté p7  un él7n nég7tif. 
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En fonction du ésult7t obtenu, isu7lisez l7 f7çon dont ous i ez os ieu  jou s.   
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Actions de Combat 

Lo s ue ous n’7 ez plus d’7ut e option, lo s ue les épées uittent leu s fou e7u ,                       
lo s ue les flèches sont encochées, lo s ue les bouclie s sont le és, 7lo s ous                       
déclenchez ces 7ctions.  

Plonger dans la Mêlée 
xu7nd  ous engagez le combat, commencez p7 déte mine le 7ng de ch7cun                       
de os ennemis +Consultez l’O acle en c7s de doute,. 

● Ennemi pénible :  p og ès p7  blessu e ; inflige  dégât. 
● Ennemi d7nge eu  :  p og ès p7  blessu e ; inflige  dégâts. 
● Ennemi edout7ble :  p og ès p7  blessu e ; inflige  dégâts. 
● Ennemi e t ême :  coches p7  blessu e ; inflige  dégâts. 
● Ennemi épi ue :  coche p7  blessu e ; inflige  dégâts. 

Puis, f7ites un jet pou  déte mine  ui p end le cont ôle. Si ous êtes… 

● F7ce à ot e ennemi : F7ites un jet +cœu . 
● En t 7in de ous glisse d7ns le dos d’un ennemi ou ue ous f 7ppez                           

s7ns p é eni  : F7ites un jet +omb e. 
● P is en embusc7de : F7ites un jet +7stuce. 

Su  un coup fo t, ous g7gnez +  él7n. Vous 7 ez l’initi7ti e. 

Su  un coup faible, choisissez l’une des deu  options : 

● Vous enfo cez ot e position : Vous g7gnez +  él7n. 
● Vous ous p ép7 ez à 7gi  : Vous p enez l’initi7ti e. 

Su un échec, le comb7t s’eng7ge 7lo s ue ous êtes dés7 7nt7gé. Vous de ez                         
en Pa e  le P i . Vot e ennemi g7gne l’initi7ti e. 

 
Vous déclenchez cette 7ction lo s ue ous ejoignez le comb7t. Fi ez les j7uge de                         
p og ès de os ennemis et f7ites un jet pou déte mine ui p end le cont ôle                           
initi7lement. Puis, jouez pou  oi  ce ui se p oduit. 
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Si ous comb7ttez 7u côté d’7lliés, 7lo s ch7cun d’ent e ous de 7 déclenche l’7ction                         
Plonge dans la Mêlée. Le ésult7t déte mine 7 ot e positionnement initi7l et ot e                       
é7cti ité. Les 7ut es joueu s et ous de ez ensuite isu7lise l7 scène et déclenche                         

les 7ction 7pp op iées. Si ous 7 ez l’initi7ti e, ous êtes en position pou tente des                           
7ctions p o7cti es. î7ns le c7s cont 7i e, ous de ez tente des 7ctions pou ous                         
défend e cont e les 7tt7 ues ou p7 eni à mieu ous positionne . Si os 7lliés et ous                             
comb7ttez des ennemis communs, ous p7 t7gez os j7uges de p og ès pou                       
m7 ue  ch7cun les dégâts ue ous infligez. 

Si ous comb7ttez un g oupe d’ennemis pénibles ou d7nge eu , ous pou ez les                       
combine pou obteni une seule j7uge de p og ès. C’est ce u’on 7ppelle une meute.                           
Gé e os p og ès cont e une meute est bien plus f7cile ue de le f7i e                           
indi iduellement pou ch7 ue ennemi, ce ui end 7 os comb7ts plus 7pides. Pou                       
une petite meute +de à ennemis,, 7ugmentez leu 7ng d’un c 7n. Pou un g 7nde                               
meute +de jus u’à ennemis, 7ugmentez leu 7ng de deu c 7ns. Si ous f7ites f7ce                               
à plus de ennemis pénibles ou d7nge eu , g oupez-les en petites meutes et                         
7ssociez-leu s les j7uges 7pp op iées.  
 

Frapper 
Lo s ue  ous a ez l’initiati e et ue ous atta uez au co ps à co ps, f7ites un                           
jet +fe . Lo s ue  ous a ez l’initiati e et ue ous atta uez à distance, f7ites un                           
jet + igueu . 

Su  un coup fo t, ous infligez +  dégât. Vous conse ez l’initi7ti e. 

Su  un coup faible, ous infligez os dégâts et pe dez l’initi7ti e. 

Su un échec, ot e 7tt7 ue échoue et ous de ez en Pa e en P i . L’ennemi 7                             
l’initi7ti e. 

 
îéclenchez cette 7ction lo s ue ous 7 ez l’initi7ti e et ue ous 7gissez pou inflige                         
des dégâts à os ennemis. N7 7ti ement, cette 7ction peut ep ésente un moment                       
p écis d7ns le temps – un seul coup de ot e h7che ou une flèche ui file e s l’ennemi.                                 
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M7is ous pou ez 7ussi l’utilise pou déc i e une pluie de coups ui oblige ot e                           
7d e s7i e à este  su  l7 défensi e.  

Su un coup fo t, ot e coup po te. P7 déf7ut, ous infligez dégâts si ous m7niez                               
une 7 me mo telle +telle u’une épée, une h7che, une l7nce ou un 7 c, et dégât si ous                                   
en êtes dépou u. Un coup fo t su cette 7ction ous pe met d’inflige + dégât +donc,                               
dégâts si ous m7niez une 7 me mo telle,. Vos 7touts peu ent 7ussi é entuellement                       

ous p ocu e  des bonus supplément7i es. 

Ch7 ue point de dégât ue ous infligez d7ns le c7d e de cette 7ction doit êt e notée                               
su l7 j7uge de p og ès de ot e ennemi, en fonction du 7ng de celui-ci. P7 e emple,                               
ch7 ue point de dégât é ui 7ut à coches, lo s ue ous comb7ttez un ennemi de 7ng                             
e t ême, t7ndis u’ils se ont é ui 7lents à c7ses de p og ès complètes lo s ue ous                         

ous comb7ttez un ennemi d7nge eu .  

N7 7ti ement, un coup fo t ep ésente blesse ot e ennemi ou l’épuise . Vous 7 ez                       
l’initi7ti e et ous pou ez déclenche ot e p och7ine 7ction. Si cette 7tt7 ue est                       
censée êt e le coup de g âce, 7lo s ous pou ez tente  de Mett e Fin au Combat. 

Su un coup f7ible, ous 7 ez c7usé des dégâts m7is te min7nt m7l positionné, ce ui                             
ous e pose à l7 iposte de ot e ennemi. Vous notez os dégâts et ot e ennemi g7gne                               

l’initi7ti e. xue f7it-il ensuite ? 

Su un échec, ous de ez en Pa e le P i . Vot e 7d e s7i e iposte et ous de ez Subi                               
des Dégâts. Vous pe dez ot e position ou ot e 7 7nt7ge et subissez une pén7lité                         
d’él7n, ous pou iez f7i e f7ce à un d7nge nou e7u ou 7mplifié. Un comp7gnon ou un                             
7llié est mis en d7nge . Vous lâchez ou b isez ot e 7 me. L7issez le ésult7t découle                             
de l7 fiction, ou f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction Pa e le P i pou oi ce ui se                                       
p oduit. 
 

Fracasser 
Lo s ue  ot e ennemi a l’initiati e et ue ous combattez au co ps à co ps,                         
f7ites un jet +fe . Lo s ue  ous a ez l’initiati e et ue ous échangez des                         
p ojectiles ou ue ous isez un ennemi ui app oche, f7ites un jet + igueu .   
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Su un coup fo t, ous infligez os dégâts et etenez l’une des deu options                           
sui 7ntes. Vous 7 ez l’initi7ti e. 

● Vous enfo cez ot e position : Vous g7gnez +  él7n. 
● Vous t ou ez une ou e tu e : Vous infligez +  dégât. 

Su un coup faible, ous infligez os dégâts, m7is ous de ez ensuite en Pa e le                             
P i . Vot e ennemi 7 l’initi7ti e. 
Su un échec, ous êtes dép7ssé et de ez en Pa e le P i . Vot e ennemi possède                             
l’initi7ti e. 

 
Lo s ue ot e ennemi possède l’initi7ti e, u’il ous 7tt7 ue, et ue ous choisissez de                         
iposte , 7lo s ous déclenchez cette 7ction. 

P emiè ement, isu7lisez ot e 7ction et l7 fiction de l’éch7nge de coups. S’7git-il                       
d’un moment p écis et d 7m7ti ue, où ous che chez ch7cun une ou e tu e chez                       
l’7ut e ? Ou est-ce simplement un pluie d’7tt7 ues et de p7 7des, d’7 7ncées et de                         
eplis ? Le ésult7t du F acas déte mine 7 si ot e ennemi p end l’7 7nt7ge ou si ous                           

p enez le cont ôle du comb7t. 

Su un coup fo t, ous p7 enez à p end e le cont ôle de l’éch7nge, ous infligez os                             
dégâts et ous eg7gnez l’initi7ti e. Su un coup f7ible, ous inflige ez os dégâts à                           

ot e ennemi, m7is ous de ez 7ussi en Pa e le P i . Cel7 peut consiste à Subi des                               
Dégâts u7nd ot e ennemi ous cont e. M7is ous pou iez 7ussi f7i e f7ce à tout 7ut e                             
ésult7t d 7m7ti ue, si celui-ci est 7pp op ié à l7 situ7tion 7ctuelle et 7u intentions                         

de ot e ennemi. 

Su un échec, ous échouez à inflige des dégâts et de ez en Pa e le P i . Le comb7t                                 
s’eng7ge m7l pou  ous. 

Comme 7 ec l’7ction F appe , le tot7l des dégâts ue ous infligez d7ns le c7d e de                             
cette 7ction de 7 êt e noté su l7 j7uge de p og ès de ot e ennemi, en fonction du                               
7ng de celui-ci. 

Si ous ne ipostez p7s 7cti ement – p7 e emple si ous tentez d’é ite l’7tt7 ue ou                           
de ous mett e à cou e t –, 7lo s ous de iez plutôt déclenche Fai e Face au Dange                           
7u lieu de F acasse . Utilise cette 7ction ous off e plus de fle ibilité pou int odui e                           
une c7 7cté isti ue plus 7 7nt7geuse d7ns le jeu, en plus de ous pe mett e de ne subi                             
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u’un p i el7ti ement mineu su un coup f7ible. M7lheu eusement, elle ous                     
dem7nde d’7b7ndonne  l’oppo tunité d’inflige  des dégâts à ot e ennemi. 

Si ous de ez é7gi à une 7tt7 ue en enc7iss7nt simplement les dégâts, 7lo s cel7                           
n’est p7s une 7ction. Le ésult7t ne f7it 7ucun doute. Vous de ez en Pa e  le P i . 

 

Renverser la situation 
Une fois p7 comb7t, lo s ue  ous jouez le tout pou le tout, ous pou ez ole                             
l’initi7ti e à ot e ennemi 7fin de déclenche une 7ction +s7uf une 7ction de                         
p og ès,. Lo s ue ous le f7ites, 7joutez +  et g7gnez +  él7n su  un succès. 

Si ous obtenez un échec su cette 7ction, ous de ez subi un so t te ible. Vous                             
en Pa ez le P i . 

 
Cette 7ction ep ésente un de nie effo t désespé é pou écupé e le cont ôle du                       
comb7t. C’est 7u moment où tout semble pe du ue le hé os et ou e soud7in des                           
fo ces. 

yen e se l7 Situ7tion ous pe met de p end e l’initi7ti e et de déclenche une 7ction.                         
Cette 7ction peut êt e tout ce ui est 7pp op ié 7u ci const7nces – m7is le plus                           
sou ent F appe ou S’empa e d’un A antage. F7ites ot e jet d’7ction +7joutez + ,, puis                         
7ppli uez le ésult7t obtenu. Si ous obtenez un succès, ous pou ez g7gnez + él7n.                           
Puis, jouez pou oi ce ui se p oduit. A ec un peu de ch7nce, cette 7ction décisi e                               
se 7 le tou n7nt du comb7t. 

M7is il 7 un hic : Si ous obtenez un échec lo s ue ous tentez cette 7ction, ous                                 
de iez 7joute une sé é ité p7 ticuliè e 7u consé uences. Vous pou iez subi des                     
dégâts supplément7i es. Vot e 7 me se b ise. Vot e comp7gnon est g iè ement blessé.                     
Considé ez le ésult7t de ot e échec et donnez-lui du mo d7nt. En c7s de doute,                           
Consultez l’O acle. 

N7 7ti ement, il s’7git d’un moment d 7m7ti ue. Concent ez- ous su celui-ci.                 
Visu7lisez l’7ction de ot e pe sonn7ge. Vous p7 enez à ous ele e et b 7ndissez                       

ot e épée, 7 ec un eg7 d empli d’une nou elle déte min7tion. Vous épe onnez ot e                       
montu e pou l7 l7nce d7ns une ch7 ge désespé ée. Vous 7g ippez l7 l7me de ot e                           
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7d e s7i e à m7ins nues. Vous ti ez une d7gue de ot e botte et f 7ppez. Ou peut-êt e                             
ue ous cl7mez ot e nom, ue ous déplo ez l7 mo t de ot e pè e et ue ous                               
ecomm7ndez à ot e ennemi de se p ép7 e  à mou i . 

 

Mettre fin au combat 
Action de Progrès  

Lo s ue  ous déclenchez une action décisi e, et ue ous obtenez un coup fo t,                         
ous pou ez ésoud e l’ensemble du comb7t. Si ous le f7ites, l7ncez os dés de                           

défi et comp7 ez-les à ot e sco e de p og ès. L’ él7n ne compte p7s pou  ce jet. 

Su un coup fo t, cet ennemi n’est plus eng7gé 7u comb7t. Il est tué, ho s d’ét7t                               
de nui e, il fuit ou se end, selon l7 situ7tion et os intentions +Consultez l’O acle                             
en c7s de doute,. 

Su un coup faible, comme ci-dessus, m7is ous de ez 7ussi eteni l’une de ces                           
deu  options : 

● C’est pi e ue ous ne le pensiez : Vous Subissez des îégâts. 
● Vous êtes dép7ssé : Vous Subissez un St ess. 
● Vot e ictoi e est de cou te du ée : Un nou e7u d7nge ou un nou el                       

ennemi 7pp7 7 t, ou un d7nge  e ist7nt empi e. 
● Vous subissez des dégâts coll7té 7u  : Un objet de 7leu  est pe du 
● ou b isé, ou uel u’un d’impo t7nt doit en p7 e  le p i . 
● Vous 7llez le p7 e  : L’un de os objectifs est déso m7is ho s d’7tteinte. 
● Les 7ut es ne l’oublie ont p7s : Vous f7ites l’objet d’une endett7. 

Su  un échec, ous 7 ez pe du ce comb7t. Vous de ez en Pa e  le P i . 

 
Mett e Fin au Combat s’7ppuie su os 7ctions p écédentes et les p og ès ue ous 7 ez                             
f7it tout 7u long de l7 scène. Ce le moment tout ou ien ui déte mine l’issue du                                 
comb7t. Vot e ennemi est-il 7incu ? A ez- ous empo té une ictoi e à l7 P hus,                       

ui ous l7isse un goût 7me  ? Est-ce ue ot e ennemi etou ne soud7in ot e                         
7 7nt7ge supposé cont e ous ? 
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Puis u’il s’7git d’une 7ction de p og ès, f7ites le tot7l des c7ses cochées su l7 j7uge de                               
p og ès de cet ennemi, u’il s’7gisse d’un seul ennemi ou d’une meute. Cel7 ous                           
donne ot e sco e de p og ès. Ne compt7bilisez ue les c7ses entiè ement cochées                       
+celles m7 uées de u7t e coches,. Puis, l7ncez os dés de défi, comp7 ez leu s                         
ésult7ts à ot e sco e de p og ès et ésol ez un coup fo t, un coup f7ible ou un échec                                 

no m7lement. Vous ne pou ez p7s b ûle de l’él7n su ce jet, tout comme ous ne                             
pou ez p7s êt e 7ffecté p7  un él7n nég7tif. 

Vous ne pou ez Mett e Fin au Combat u’à l7 suite d’un coup fo t obtenu su une 7ction                                 
p é7l7ble. Vot e 7ction de p ép7 7tion peut êt e n’impo te l7 uelle, m7is ous de ez l7                         
mett e en scène comme une m7nœu e ou une iposte décisi e, censée conclu e le                         
comb7t. 

îonc, si ous jouez de m7lch7nce en 7ccumul7nt les coups f7ibles et les échecs, ce ui                               
ous empêche de déclenche cette 7ction, en is7gez l7 possibilité d’7ccumule et de                       

b ûle de l’él7n pou eg7gne le cont ôle. Utilisez os meilleu es c7 7cté isti ues et                       
os 7touts pou 7mélio e os ch7nces. Toutefois, g7 dez à l’esp it ue Mett e Fin au                           

Combat n’est p7s le seul mo en de ésoud e une scène de comb7t. Vous pou ez fui .                             
Vous pou ez 7b7ndonne . Vous pou ez négocie ou fo ce ot e 7d e s7i e à dépose                       
les 7 mes. Mett e Fin au Combat ep ésente l7 conclusion d’un comb7t s7ngl7nt et                         
désespé é, d7ns le uel les deu  c7mps sont déte minés à l’empo te . 

Su un coup fo t, isu7lisez comment cet ennemi est 7incu. Si ous f7ites toujou s                           
f7ce à d’7ut es ennemis +en utilis7nt des j7uges de p og ès sép7 ées,, 7lo s ous 7 ez                           
l’initi7ti e et le comb7t continue. 

Si ous obtenez un coup f7ible, ot e ictoi e s’7ccomp7gne d’un p i à p7 e .                         
Choisissez l’un des ésult7ts listés en fonction des ci const7nces. Puis, considé ez les                       
implic7tions n7 7ti es de ot e choi  et de l’imp7ct u’il 7u 7 su  l7 suite du écit. 

Su un échec, ous de iez f7i e f7ce à une consé uence 7ussi d 7m7ti ue ue sé è e.                           
Êtes- ous c7ptu é ? A ez- ous été mo tellement blessé et l7issé pou mo t ? Est-ce                     

ue uel u’un pl7cé sous ot e p otection est tué ? Est-ce ue ous pe dez un objectif                           
impo t7nt ou eniez un œu ? F7ites un choi écl7i é p7 l7 situ7tion et les intentions                             
de ot e ennemi, ou f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction Pa e le P i et inte p étez                                 
le ésult7t comme ét7nt sé è e. Cel7 doit ous f7i e m7l. 
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Lo s ue os 7lliés et ous comb7ttez un ennemi commun, ous p7 t7gez l7 même                         
j7uge de p og ès. N’impo te le uel d’ent e ous peut tente de Mett e Fin au Combat. Si                             

ous obtenez un coup f7ible ou un échec, considé ez comment os choi imp7ctent le                           
g oupe et ui de 7 subi  le coût 7pp op ié à l7 situ7tion.  

 

Batailler 
Lo s ue  ous êtes au cœu de la bataille et ue tout est chaoti ue, isu7lisez                           

ot e objectif et f7ites ot e jet. Si ous comb7ttez p incip7lement… 

● À dist7nce ou en ti 7nt p7 ti de ot e itesse et ue le te 7in est à ot e                               
7 7nt7ge : F7ites un jet + igueu . 

● En n’écout7nt ue ot e cou 7ge ou en ous epos7nt su os 7lliés ou os                           
comp7gnons : F7ites un jet +cœu . 

● Au co ps à co ps pou  domine  os 7d e s7i es : F7ites un jet +fe . 
● En us7nt de t ompe ie pou confond e os 7d e s7i es : F7ites un jet                     

+omb e. 
● En 7 7nt ecou s à des t7cti ues p udentes pou déjoue os 7d e s7i es :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Su  un coup fo t, ous 7tteignez pleinement ot e objectif. F7ites un jet +  él7n. 
Su un coup faible, ous 7tteignez ot e objectif, m7is p7s s7ns un ce t7in coût.                           
Vous de ez en Pa e  le P i . 
Su un échec, ous êtes 7incu et ot e objectif ous éch7ppe. Vous de ez en                           
Pa e  le P i . 

 
Cette 7ction est utilisée comme 7lte n7ti e à une scène de comb7t dét7illée. Lo s ue                         

ous souh7itez dézoome et ésoud e un comb7t en un seul jet, déclenchez cette                         
7ction. 

P emiè ement, considé ez ot e objectif. Tentez- ous de 7inc e os ennemis ? îe les                     
epousse jus u’à ce ue les enfo ts 7 i ent ? îéfendez- ous une pe sonne ou un                       

lieu ? Che chez- ous à ejoind e une position ? Visu7lisez l7 situ7tion, ot e st 7tégie                     
et ce ue ous tentez de g7gne  ou d’é ite .  
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Puis, f7ites ot e jet et isu7lisez le ésult7t obtenu. Un coup fo t indi ue un succès                             
inconditionnel. Vos ennemis sont 7incus, se endent, s’enfuient ou 7b7ndonnent                   
leu s objectifs en fonction de l7 situ7tion et de os buts d7ns ce comb7t. 

Un coup f7ible signifie ue ous 7tteignez ot e objectif d7ns l’ensemble, m7is 7 ec un                           
coût imposé. Puis u’il s’7git de l7 ésolution d’une scène étendue, le p i ue ous                           
p7 ez de 7it êt e d 7m7ti ue et signific7tif. Cel7 peut inclu e subi une u7ntité                       
impo t7nte de dégâts, échoue à 7tteind e un objectif second7i e, encont e un                     
nou e7u d7nge ou une nou elle complic7tion. En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le                             
t7ble7u de l’7ction Pa e le P i , m7is ous pou ez 7ussi f7i e un choi d7ns les options                               
du ésult7t coup f7ible de l’7ction Mett e Fin au Combat. 

Un échec su l’7ction Bataille de 7it 7 oi de te ibles consé uences su ot e                       
pe sonn7ge et su s7 uête. Cet objectif ous de ient in7ccessible. xu’est-ce ue cel7                         
signifie ? Êtes- ous c7ptu é ? G 7 ement blessé ? A ez- ous échoué à s7u e un êt e                     
7imé ? Le ill7ge est-il en 7hi de pill7 ds ? îe ez- ous Abandonne ot e Vœu ?                     
Considé ez l7 situ7tion et les intentions de ot e ennemi, et ous de ez en Pa e le P i .                               
Cel7 doit ous f7i e m7l. 

Utilisez l’7ction Bataille comme ous le souh7itez. Si ot e écit n’est p7s cent é su le                             
comb7t, ou ue ous p éfé ez géné 7lement ep ésente des conf ont7tions 7bst 7ites,                   
7lo s ous pou ez utilise e clusi ement cette 7ction. Vous pou ez 7ussi l7 déclenche                       
7u milieu d’une plus g 7nde scène. Peut-êt e ue ous Bataillez pou ous déb7 7sse                         
7pidement des ennemis les plus f7ibles, puis gé ez l’7ff ontement cont e leu meneu                       

à l’7ide d’7ctions de comb7t cl7ssi ues. L’7lte n7nce de l’7ction Bataille et des scènes                         
de comb7t plus dét7illées peut ous 7ide à thme os sessions de jeu et ous l7isse                               

ous concent e  su  ce ui est inté ess7nt ou impo t7nt. 

Bataille  au  côtés de os alliés 

Lo s ue ous utilisez cette 7ction en comb7tt7nt 7u côtés d’7lliés, seul l’un d’ent e                         
ous déclenche cette 7ction. Les 7ut es peu ent déclenche l’7ction Aide ot e Allié en                         

utilis7nt les mêmes c7 7cté isti ues u’indi uées d7ns l’7ction Bataille . yésol ez ces                   
7ctions en p emie , puis l’7ction Bataille . 

Su un coup fo t, ous bénéficie ez tous du succès d7ns le écit, m7is seul le                             
pe sonn7ge 7 7nt déclenché l’7ction g7gne le bonus d’él7n. Su un coup f7ible ou un                           
échec, ous souff i ez tous d’un ésult7t 7pp op ié à l7 situ7tion. En c7s de doute,                           
Consultez l’O acle.  

I ons o n Syî  |   



Les autres actions utilisées au combat 
Lo s d’une conf ont7tion, ous n’7u ez p7s seulement ecou s à des 7ctions de                       
comb7t. Vous pou ez déclenche d’7ut es 7ctions 7pp op iées à l7 situ7tion, à os                       
intentions et 7u  7ctions de os ennemis.  

Faire Face au Danger  

îéclenchez cette 7ction lo s ue ous che chez à é ite ou su monte un obst7cle 7u                         
comb7t, ou lo s ue ous choisissez de ous concent e  su  ot e défense. 

● Vot e montu e s7ute p7 -dessus un fossé 7lo s ue ous che 7uchez 7u cœu de                         
l7 b7t7ille. Faites Face au Dange  7 ec + igueu . 

● L’éno me ou s p imo di7l ugit en b7 7nt. Au ez- ous 7ssez de cou 7ge f7ce à                       
cette bête te ifi7nte ? Faites Face au Dange  7 ec +cœu . 

● Vous ele ez ot e bouclie t7ndis ue le pill7 d ous 7tt7 ue, en ten7nt le 7ng                           
cont e une pluie de coups de h7che. Faites Face au Dange  7 ec +fe .. 

S’il s’7git d’une 7ction p o7cti e –  ous su montez un obst7cle – f7ites-le lo s ue                     
ous 7 ez l’initi7ti e. T7ndis ue s’il s’7git d’une 7ction é7cti e –  ous tenez d’é ite                         

une men7ce immédi7te – ot e ennemi 7u 7 ce t7inement l’initi7ti e.  

xu7nd de iez- ous Fai e Face au Dange 7u lieu de F acasse , cont e une 7tt7 ue ? Si                           
ous ipostez, 7lo s il s’7git p ob7blement d’un F acas. Si ous tentez d’é ite une                         

7tt7 ue en ous concent 7nt su ot e défense, en es ui 7nt, en ous p otége7nt de                         
ot e bouclie ou en ous mett7nt 7 cou e t, 7lo s ous Faites Face au Dange . Ce choi                               

est moins is ué, puis ue ous pou ez ti e p7 ti d’une c7 7cté isti ue plus                     
7 7nt7geuse et ue l7 pén7lité pou un coup f7ible est el7ti ement clémente.                       
Cont 7i ement à F acasse , elle ne ous off e p7s l’oppo tunité d’inflige                   
immédi7tement des dégâts su un succès, m7is un coup fo t de Fai e Face au Dange                             
peut ous mett e en bonne position pou  ot e 7ction sui 7nte. 

Vous de ez 7ussi ce t7inement Fai e Face au Dange si ot e ennemi tente de ti e                           
7 7nt7ge d’une 7ction p7 un 7ut e mo en u’une 7tt7 ue di ecte. Celui-ci se eplie                         
d7ns l7 fo êt pou ous ti e dessus depuis le cou e t. Peut-êt e u’il ous p o o ue,                           
d7ns le but de ous pousse à 7gi de m7niè e inconsidé ée. Peut-êt e u’il ous                           
epousse, pou ous désé uilib e et f7cilite l’7tt7 ue sui 7nte. xue f7ites- ous ?                   

Visu7lisez ot e é7ction, puis déclenchez l’7ction. Si ous échouez, ous subi ez                     
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sû ement une pén7lité d’él7n ui ep ésente ce e e s. Vot e ennemi g7gne l’initi7ti e                       
et il s’effo ce 7 de confi me  son 7 7nt7ge. 

Fai e Face au Dange peut ég7lement êt e utilisé pou fui définiti ement le comb7t. Si                           
ous possédez une issue et un mo en de ous éch7ppe , 7lo s déclenchez une 7ction et                             
o ez si ous p7 enez à ous éch7ppe . 

Pou fini , d7ns les c7s où un ennemi ep ésente un obst7cle mineu , Fai e Face au                             
Dange peut êt e utilisé pou é ite le comb7t ou pou ésoud e ot e 7ction cont e un                             
ennemi dé isoi e. P7 e emple, ous pou ez Fai e Face au Dange pou ous glisse                         
d7ns le dos d’un ennemi ou fui un comb7t potentiel. Si ous 7ff ontez un ennemi                             
f7ible depuis une position cl7i ement 7 7nt7geuse, comme décoche une flèche en                     
ét7nt dissimulé, 7lo s ous pou ez Fai e Face au Dange pou oi ce ui se p oduit.                             
î7ns tous les c7s, un échec de cette 7ction peut ous fo ce  à Plonge  dans la Mêlée. 

S’emparer d’un A antage  

Cette 7ction est déclenchée 7u comb7t lo s ue tentez de t ou e mo en de p ession,                         
d’7mélio e  ot e position ou de p ép7 e  une 7ction subsé uente. P7  e emple : 

● Vous isez p udemment 7 7nt de ti e . Vous ous Empa ez d’un A antage                     
+7stuce. 

● Vous effectuez une feinte sou noise, d7ns le but de désé uilib e ot e                     
7d e s7i e et de c ée  une ou e tu e. Vous ous Empa ez d’un A antage +omb e. 

● Vous tentez de décou 7ge ot e ennemi 7 ec un ugissement intimid7nt 7lo s                     
ue ous ch7 gez. Vous ous Empa ez d’un A antage +fe . 

S’empa e d’un A antage peut êt e utilisé ch7 ue fois ue ous 7 ez l’initi7ti e ou                         
comme f7çon d’ét7bli une position f7 o 7ble 7 7nt le comb7t. Méc7ni uement, c’est                     
une 7ction puiss7nte ous pe mett7nt d’7ccumule de l’él7n pou déclenche ensuite                     
une 7ction décisi e. N7 7ti ement, c’est le mo en idé7l d’intég e une 7ction plus                       
ciném7ti ue d7ns une scène. 

Lo s ue ous souh7itez ous Empa e d’un A antage, isu7lisez l7 situ7tion.                   
Considé ez le te 7in, os 7 mes, ot e position, m7is 7ussi ot e st le de comb7t et                           

ot e 7pp oche. Considé ez ot e ennemi, ses t7cti ues et s7 p ép7 7tion. Où                     
pou ez- ous t ou e une oppo tunité ? Visu7lisez ot e 7ction, puis déclenchez                 
l’7ction. 

I ons o n Syî  |   



Contraindre  

Cont aind e peut êt e utilisé comme un mo en d’écou te le comb7t. Vous n’7 ez p7s                         
fo cément à déclenche l’7ction Mett e Fin au Combat, ni à ous end e ou à négocie                             
une t ê e. Mett e Fin au Combat est le ésult7t d’un 7ff ontement désespé é et                         
p ob7blement s7ngl7nt. Si ot e ennemi ou ous 7 ez d’7ut es objectifs, 7lo s ous                       
pou ez tente  l7 Cont 7inte. 

● Vous tentez de fo ce  ot e ennemi à se end e. Vous de ez le Cont aind e +fe . 
● Vous tentez de ous end e, de 7isonne ou de négocie . Vous de ez le                         

Cont aind e +cœu . 
● Vous usez en f7is7nt c oi e à l’ennemi ue ous cessez le comb7t. Vous de ez le                             

Cont aind e +omb e. 

L’7ction Cont aind e doit êt e suppo tée p7 l7 fiction. xuelle est l’intention de ot e                         
ennemi ? Comment ous considè e-t-il ? Êtes- ous son ennemi ju é ? Un ep7s                   
potentiel ? xu’est-il p êt à is ue pou ous 7inc e ? Est-ce ue le comb7t tou ne en                           
s7 f7 eu ou en s7 déf7 eu  ? îe uel mo en de p ession disposez- ous ? Si ot e                           
ennemi n’7 ien à g7gne , ous ne pou ez p7s déclenche cette 7ction. En c7s de                               
doute, Consultez l’O acle 7 7nt de Cont aind e. 

Cont aind e peut êt e utilisé p o7cti ement +lo s ue ous 7 ez l’initi7ti e, ou                   
é7cti ement +lo s ue c’est ot e ennemi ui l7 possède, selon les ci const7nces. Off i                       

de se end e est une éponse é7cti e, elle peut donc êt e tentée lo s ue ous n’7 ez                             
p7s l’initi7ti e. Tente de Cont aind e  ot e ennemi à dépose les 7 mes est une 7ction                           
p o7cti e ui ne peut êt e tentée ue lo s ue ous 7 ez le cont ôle. 

Aider otre Allié  

Cette 7ction est un choi é ident lo s ue ous tentez de f7cilite les 7ctions de l’un de                               
os 7lliés. Visu7lisez l7 f7çon dont ous l’7idez, déclenchez l’7ction S’empa e d’un                       

A antage, puis l7issez ot e 7llié bénéficie  du ésult7t de celle-ci. 

Vous de iez posséde l’initi7ti e 7 7nt de tente d’Aide ot e Allié. Su un coup fo t,                           
ous g7gnez ou conse ez 7lo s tous deu l’initi7ti e. C’est un éno me 7 7nt7ge pou                         
ot e 7llié, si celui-ci 7 7it des difficultés à f7i e des p og ès cont e cet ennemi. Su un                               

coup f7ible ou un échec, ous pe dez tous deu  l’initi7ti e 
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Actions de souff ance  

îéclenchez les 7ctions de souff 7nce 7pp op iées lo s ue ous f7ites f7ce 7u ésult7t                       
de os 7ctions d7ns une scène de comb7t. 

Si ous déclenchez une 7ction de souff 7nce et obtenez un coup fo t, ous pou ez                           
g7gne ou conse e l’initi7ti e – même si ous 7 iez obtenu un coup f7ible ou un                           
échec su l’7ction p écédente. Toutefois, cette oppo tunité ne doit p7s cont edi e l7                       
fiction du moment. Si ous êtes ho s-jeu et de ez Fai e Face à la Mo t, 7lo s ous                               
n’7llez ce t7inement p7s ous ele e pou comb7tt e. Si ous obtenez un coup fo t su                           
une 7ction de souff 7nce, considé ez ce ui se p oduit ensuite et é 7luez uelles                         
7ctions ous pou ez déclenche  d7ns ce conte te. 

Pa er le Pri   

Êt e fo cé de Subi des Dégâts est le ésult7t é ident, lo s ue ous de ez Pa e le P i                               
du 7nt un comb7t, m7is bien d’7ut es choses peu ent se p odui e d7ns une situ7tion                         
de comb7t d n7mi ue. Vous pou ez t ébuche et subi une pén7lité d’él7n. Vous                       
pou ez lâche ot e 7 me. Vot e bouclie peut se b ise . Un objectif peut ous                         
éch7ppe . Un comp7gnon ou un 7llié peut êt e blessé. Vous êtes plongé d7ns une                           
position pé illeuse et de ez Fai e Face au Dange . Une nou elle men7ce se é èle. 

Int oduisez de l7 7 iété. yendez les comb7ts e cit7nts et ciném7ti ues. xuoi u’il se                         
p oduise, f7ites en so te ue le ésult7t co esponde à uel ue-chose ue ous 7u iez                         
p éfé é é ite . En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction Pa e le P i ou                                   
Consultez l’O acle. 

Consulter l’Oracle  

En mode solo et coop, ous pou ez Consulte l’O acle pou déte mine les objectifs, les                           
t7cti ues et les 7ctions spécifi ues de ot e ennemi. L’o 7cle peut ég7lement ous                       
7ide à déte mine le ésult7t des é énements ou à int odui e de nou e7u                       
ebondissements. 

Utilisez cette 7ction 7 ec p7 cimonie. Le plus sou ent, sui ez ot e instinct. Vos                       
7ctions déclenchent des é7ctions. xui comb7ttez- ous ? xue che che à obteni ot e                     
ennemi ? xue fe 7-t-il ensuite ? Vot e p emiè e imp ession est sou ent l7 bonne. 

Le p och7in ch7pit e inclut l’o 7cle d’Actions de Comb7t ue ous pou ez utilise pou                         
incite l’7ction ou l7 é7ction d’un PNJ, du 7nt un comb7t. Vous pou ez ég7lement                         
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obteni l7 desc iption des t7cti ues de ot e ennemi en consult7nt le ch7pit e dédié                         
7u  ennemis, pou  guide  son compo tement. 

So ez conscient de ot e en i onnement et des 7ut es pe sonn7ges. Posez des                     
uestions. « Puis-je me mett e à cou e t, ici ? », « Est-ce ue le gué de l7 i iè e                           

peut-êt e t 7 e sé ? », « Les ill7geois s’enfuient-ils ? » Considé ez les 7ctions de ot e                   
ennemi et os oppo tunités, d7ns le conte te de ot e en i onnement. 

î7ns le mode p7 tie guidée, le MJ est ot e o 7cle. Lo s ue ous 7 ez des uestions                             
conce n7nt ce ui se p oduit ensuite, tou nez- ous e s lui, ou discutez-en 7utou de                         
l7 t7ble. Le MJ est lib e d’utilise l’7ction Consulte l’O acle pou épond e à os                           

uestions. 

Actions de Souff ance 

Ces 7ctions sont déclenchées en consé uence d’un é énement pé illeu ou d’un                     
m7u 7is ésult7t su d’7ut es 7ctions. Elles ep ésentent ce ui ous 7 i e et                       
comment ous ésistez à ce t 7um7tisme. 

● Lo s ue ous f7ites f7ce à des dégâts ph si ues, déclenchez l’7ction Subi des                       
Dégâts. 

● Lo s ue ous obtenez un échec su l’7ction Subi des Dégâts et ue ot e s7nté                           
tombe à , ous pou ez êt e 7mené à Fai e Face à la Mo t. 

● Lo s ue ot e comp7gnon est e posé à des dégâts, déclenchez l’7ction Dégâts au                       
Compagnon. 

● Lo s ue ous êtes démo 7lisé, eff 7 é ou ue ous 7gissez à l’encont e de os                         
intentions, déclenchez l’7ction Subi  un St ess. 

● Lo s ue ous obtenez un échec de l’7ction Subi un St ess et ue ot e esp it                           
tombe à , ous pou ez êt e 7mené à Fai e Face à la Désolation. 

● Lo s ue os p o isions tombent à , tous les pe sonn7ges déclenchent l’7ction                     
À Cou t de P o isions. Si ous êtes déjà à p o isions et ue ous subissez une                               
nou elle pén7lité, 7lo s ous de ez édui e ot e j7uge de s7nté ou d’esp it ou                         
d’él7n de l7 7leu  subie. 

● Lo s ue ot e j7uge d’él7n est à son minimum +- , et ue ous subissez une                           
nou elle pén7lité d’él7n, ous déclenchez l’7ction Subi  un ye e s.  

Toutefois, déclenche une 7ction de souff 7nce n’est p7s l7 seule consé uence possible                       
d’un échec. Vous pou iez f7i e f7ce à des complic7tions ou à de nou e7u d7nge s.                           
Vous pou iez pe d e un objet. Vot e el7tion 7 ec un 7ut e pe sonn7ge pou 7it êt e                         
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mise à l’ép eu e. yenou elez- ous et g7 dez les choses inté ess7ntes. En c7s de doute,                         
Consultez l’O acle. 

 

Subir des Dégâts 
Lo s ue ous de ez f7i e f7ce à des dégâts ph si ues, ous subissez une                       
pén7lité de s7nté ég7le 7u 7ng de ot e 7d e s7i e ou 7pp op iée à l7 situ7tion.                           
Si ot e s7nté tombe à , ous subissez une pén7lité d’él7n ég7le 7u eli u7t des                             
dégâts subis. 

Puis, f7ites un jet +s7nté ou +fe , selon uelle c7 7cté isti ue est l7 plus éle ée. 

Su  un coup fo t, etenez l’une de ces deu  options : 

● Se e les dents : Si ot e s7nté est supé ieu e à , ous pou ez éch7nge                         
-  él7n cont e +  s7nté. 

● Épouse  l7 douleu  : Vous g7gnez +  él7n. 

Su  un coup f7ible, ous 7llez de l’7 7nt. 

Su un échec, ous subissez ég7lement une pén7lité de - él7n. Si ous tombez à                             
s7nté, ous de ez note le h7ndic7p blessé ou mutilé +si ous ne l’7 ez p7s                             

déjà, ou f7i e un jet d7ns le t7ble7u sui 7nt. 

Jet  yésultat 

-   Les dégâts sont mo tels. Faites Face à la Mo t. 

-   Vous êtes mou 7nt. Vous de ez p7 eni  à Gué i  d7ns les deu  
heu es ui sui ent, pou  ne p7s Fai e Face à la Mo t. 

-   Vous tombez inconscient et êtes ho s-jeu. Si l’on ous l7isse 
t 7n uille, ous et ou e ez os esp its d7ns une heu e ou deu . 
Si ous êtes à l7 me ci d’un ennemi impito 7ble, 7lo s Faites 
Face à la Mo t. 

-   Vous êtes sous le choc et ous luttez pou  g7 de  conscience. Si 
ous pe sistez à 7gi  igou eusement +en cou 7nt ou en ous 

b7tt7nt, 7 7nt d’7 oi  eu uel ues minutes de épit, 7lo s 
ef7ites un jet d7ns ce t7ble7u +7 7nt de ésoud e l’7ction 

I ons o n Syî  |   



sui 7nte, et 7ppli uez le ésult7t obtenu. 

-   Vous êtes tuméfié m7is toujou s debout. 

 

 
Si ous échouez à ous défend e cont e une 7tt7 ue, ue ous souff ez d’une blessu e,                           

ue ous êtes f 7ppé p7 une m7l7die ou ue ous êtes épuisé p7 une 7ction                             
é eint7nte, déclenchez cette 7ction. 

Lo s ue ous êtes fo cé de Pa e le P i , ous de iez Subi des Dégâts si des domm7ges                               
ph si ues sont le ésult7t d 7m7ti ue é ident d7ns l7 situ7tion 7ctuelle. îe plus,                       
ce t7ines 7ctions et 7touts ous indi uent de Subi des Dégâts en p i à p7 e ou en                               
concession, en p écis7nt p7 fois l7 7leu  e 7cte de dégâts subis. 

Si ous f7ites f7ce à l’7tt7 ue d’un PNJ ennemi, ous de ez utilise son 7ng pou                             
déte mine l7 7leu de dégâts subis. Si l7 7leu de dégâts subis n’est p7s indi uée ou                               
é idente, sui ez les ecomm7nd7tions ci-7p ès. 

● Pénible dégât : Une 7tt7 ue p7 un ennemi mineu , une blessu e doulou euse                       
ou un g os effo t. 

● Dange eu dégâts  : Une 7tt7 ue p7 un ennemi doué ou une c é7tu e                       
mo telle, une m7u 7ise blessu e ou un te ible effo t. 

● yedoutable dégâts  : Une 7tt7 ue p7 un ennemi e ceptionnel ou une                     
puiss7nte c é7tu e une blessu e g 7 e ou un effo t épuis7nt. 

● E t ême dégâts  : Une 7tt7 ue dé 7st7t ice 7ssénée p7 un monst e ou une                       
bête, une blessu e h7ndic7p7nte ou un effo t insu mont7ble. 

● Épi ue dégâts  : Une 7tt7 ue p7 un ennemi légend7i e ou m thi ue, une                       
ho ible blessu e ou un effo t déchi 7nt. 

En c7s de doute, optez pou  des dégâts d7nge eu  +  dégâts,. 

Ensuite, éduisez ot e j7uge de s7nté de l7 u7ntité de dégâts subis. Si ot e s7nté                             
tombe à , 7lo s 7ppli uez le eli u7t à ot e j7uge d’él7n. Puis, f7ites un jet pou oi                                 
ce ui se p oduit. 

Su un coup fo t, ous ne ous démontez p7s. Vous pou ez eg7gne point de s7nté ou                                 
g7gne  +  él7n. Su  un coup f7ible, ous êtes 7ffecté m7is ous éussissez à pe sé é e . 
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Lo s ue ous obtenez un échec, ous de ez p end e une décision impo t7nte.                     
Allez- ous is ue de mou i en f7is7nt un jet d7ns le t7ble7u de l’o 7cle ou 7llez- ous                             
note un h7ndic7p ? Le h7ndic7p blessé est tempo 7i e et peut êt e éliminé g âce à                           
l’7ction Gué i ou Séjou ne , t7ndis ue mutilé est un h7ndic7p pe m7nent, ui                       
ch7mboule 7 toute ot e ie. 

Si ous obtenez un échec et ue ous 7 ez déjà noté des h7ndic7ps, 7lo s ous n’7 ez                               
plus le choi . F7ites un jet et c oisez les doigts. 

 

Faire Face à la Mort 
Lo s ue  ous êtes à l’a ticle de la mo t et ue ous a ez un ape çu de l’au-delà,                               
f7ites un jet +cœu . 

Su  un coup fo t, l7 mo t ous ejette. Vous e enez d7ns le monde des i 7nts. 

Su  un coup faible, choisissez l’une des deu  options sui 7ntes. 

● Vous mou ez, m7is p7s 7 7nt d’7 oi 7ccompli un noble s7c ifice.                   
Visu7lisez os de nie s inst7nts. 

● L7 mo t dési e uel ue-chose de ot e p7 t en éch7nge de ot e ie.                       
Visu7lisez ce u’elle souh7ite +Consultez l’O acle en c7s de doute, et Ju ez                       
un Vœu de Fe +de 7ng edout7ble ou e t ême, pou mene cette uête à                           
bien. Si ous échouez ot e jet de Ju e un Vœu de Fe , ou si ous efusez                               
cette uête, 7lo s ous mou ez. Sinon, ous e enez d7ns le monde des                       

i 7nts et êtes déso m7is m7udit. Vous ne pou ez élimine ce h7ndic7p                     
u’en 7ccompliss7nt ot e uête. 

Su  un échec, ous êtes mo t. 

 
Vous déclenchez cette 7ction lo s ue ous de ez Fai e Face à la Mo t en consé uence                           
d’un échec su l’7ction Endu e des Dégâts, ou lo s ue ous subissez des dégâts si                           
dé 7st7teu s ue l7 mo t de ient le seul ésult7t logi ue. C’est une 7ction ue ous                           
déclenche ez 7 ement +7 ec de l7 ch7nce,, m7is ég7lement l7 possibilité d’en ichi                     

ot e monde et de déc i e ses m thes. Ess7 ez de end e ce moment d 7m7ti ue et                           
pe sonnel.  
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L7 p emiè e fois ue ous déclenchez cette 7ction, ous de iez ous ep ésente                       
l’7u-delà, d7ns ot e e sion des Te es de Fe , ou pou ot e pe sonn7ge en                         
p7 ticulie . xue o ez- ous et essentez- ous ? Est-ce simplement un puits de                   
ténèb es s7ns fin ? Vo ez- ous des po tes de fe s’ou i de 7nt ous ? Est-ce u’un                         
p7sseu ous emb7 ue pou l7 t 7 e sée d’une i iè e ouge s7ng ? Entendez- ous les                       
ch7nts de ot e peuple ous in ite à les ejoind e d7ns l7 s7lle des b7n uets ? Su un                               
coup fo t, ous pou iez pe ce oi des b ibes de ce ui se t ou e 7u-delà. Est-ce ue                             

ot e e pé ience ejoint os c o 7nces ou 7u cont 7i e, les emet en uestion ? En c7s                           
de doute, Consultez l’O acle. 

Vous de ez ég7lement considé e le pe sonn7ge de l7 mo t elle-même. L7 mo t                       
possède-t-elle une fo me ou est-elle insond7ble et innomm7ble ? Est-elle sublime et                     
7ccueill7nte ? Est-elle sou noise et pleine de duplicité ? Ou sinist e et f oide comme                       
une nuit d’hi e  ? Su un coup f7ible, ous pou ez décide ce ue l7 mo t e ige de ot e                                 
p7 t, ce ui ous mène à 7ccepte une nou elle uête et à note le h7ndic7p m7udit                               
7lo s ue ous etou nez d7ns le monde des i 7nts. 

Su un échec, ous mou ez. Visu7lisez ce ui ous 7ttend. Vous pou ez ecommence                         
7 ec un nou e7u pe sonn7ge, m7is ous pou ez 7ussi continue à e plo e ot e                       
monde 7ctuel et ot e écit depuis une nou elle pe specti e. Peut-êt e ue ot e                       
pe sonn7ge défunt 7 7it un p7 ent ui ju e de enge  s7 mo t ? 
 

Dégâts au Compagnon 
Lo s ue l’un de os compagnons subit des dégâts ph si ues, il doit endu e                       
une pén7lité de s7nté ég7le à l7 7leu de dégâts subie. Si l7 s7nté de ot e                               
comp7gnon tombe à , 7lo s tout eli u7t ous inflige une pén7lité d’él7n. 

Puis, f7ites un jet +cœu  ou +s7nté du comp7gnon, selon le uel est le plus éle é. 

Su  un coup fo t, ot e comp7gnon se ep end. îonnez-lui +  s7nté. 

Su un coup faible, ot e comp7gnon est b7ttu. Si s7 s7nté tombe à , il ne                               
pou 7 plus ous 7ssiste  jus u’à ce ue u’il écupè e 7u moins +  s7nté. 
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Su un échec, ous subissez ég7lement - él7n. Si l7 s7nté de ot e comp7gnon                           
tombe à , 7lo s il est g 7 ement blessé et considé é comme ét7nt ho s-jeu.                         
S7ns 7ssist7nce, celui-ci décède 7 d7ns une heu e ou deu . 

Si ous obtenez un échec 7 ec un ésult7t de su ot e dé d’7ction et ue l7                                 
s7nté de ot e comp7gnon est à , 7lo s il décède 7ussitôt. Vous g7gnez point                             
d’e pé ience pou ch7 ue c7p7cité cochée su ot e c7 te d’7tout de                   
comp7gnon, puis ous de ez l7 déf7usse . 

 
Un comp7gnon est un 7tout de PNJ ui complète os c7p7cités et peut ous 7ppo te                             
son soutien su os 7ctions. Lo s ue ous mettez un comp7gnon à cont ibution su                         
une 7ction, ous lui f7ites fo cément cou i un is ue. Si ous obtenez un ésult7t de                               
su ot e dé d’7ction u7nd ous utilisez une c7p7cité de comp7gnon, 7lo s c’est ot e                           
comp7gnon ui subi 7 les effets nég7tifs de ot e 7ction. Selon l7 fiction de l7 situ7tion                             
en cou s, cel7 peut inclu e des dégâts. 

Inflige des dégâts à ot e comp7gnon peut 7ussi se p odui e en consé uence logi ue                         
de n’impo te uelle 7ction, ou lo s ue ous f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction                             
Pa e  le P i . 

Vot e 7tout de comp7gnon possède s7 p op e j7uge de s7nté, ui fonctionne                       
e 7ctement comme l7 ôt e. S’il subit des dégâts ph si ues, éduisez s7 j7uge en                         
fonction des ci const7nces ou le 7ng de ot e ennemi et 7ppli uez tout eli u7t                         
é entuel à ot e j7uge d’él7n. Puis, déclenchez cette 7ction. 

Lo s ue l7 s7nté de ot e comp7gnon est à zé o et ue ous obtenez un coup f7ible ou                                 
un échec, ous ne pou ez p7s utilise ses c7p7cités jus u’à ce u’il écupè e 7u moins                             
+ s7nté. Pou 7ide ot e comp7gnon, déclenchez l’7ction 7pp op iée, comme Gué i ,                     
Monte  le Camp ou Séjou ne . 

Si ot e comp7gnon est tué, ous g7gnez point d’e pé ience pou ch7 ue c7p7cité                         
cochée. Puis, déf7ussez cet 7tout. Si ous enez à 7c ué i le même t pe de comp7gnon                             
p7 l7 suite, 7u fil de os uêtes et de os o 7ges, ous pou ez 7chete cet 7tout 7u                                   
p i  no m7l.  
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Vous de iez ég7lement déclenche Subi un St ess et subi une pén7lité d’esp it                       
lo s ue ot e comp7gnon est blessé ou meu t, si cel7 est 7pp op ié d7ns l7 fiction. 
 

Subir un Stress 
Lo s ue  ous faites face à un choc émotionnel ou au désespoi , ous subissez                         
une pén7lité d’esp it ég7le 7u 7ng de ot e ennemi ou 7pp op iée à l7 situ7tion.                           
Si ot e esp it tombe à , 7ppli uez tout eli u7t é entuel à ot e j7uge d’él7n. 

Puis, f7ites un jet +cœu  ou +esp it, selon le uel est le plus éle é. 

Su  un coup fo t, etenez l’une de ces deu  options : 

● Se e les dents : Si ot e esp it est supé ieu à , ous pou ez éch7nge                         
-  él7n cont e +  esp it. 

● Épouse  les ténèb es : Vous g7gnez +  él7n. 

Su  un coup faible, ous 7llez de l’7 7nt. 

Su un échec, ous subissez ég7lement une pén7lité de - él7n. Si ous tombez à                             
esp it, ous de ez note le h7ndic7p secoué ou co ompu +si ous n’en                         

souff ez p7s déjà, ou ous pou ez f7i e un jet d7ns le t7ble7u sui 7nt. 

Jet  yésultat 

-   Le désespoi  ous subme ge. Faites Face à la Désolation. 

-   Vous enoncez : Abandonnez ot e Vœu +si possible, celui en lien 
7 ec ot e c ise 7ctuelle,. 

-   Vous cédez à l7 peu  ou à os pulsions et 7gissez à l’encont e de 
os p op es inté êts. 

-   Vous pe sé é ez. 
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îéclenchez cette 7ction lo s ue ot e cou 7ge déf7ille, lo s ue ous êtes démo 7lisé                     
ou désespé é ou lo s ue ous 7gissez à l’encont e de os p op es inté êts. 

Lo s ue ous êtes cont 7int de Pa e le P i , ous de ez Subi un St ess si un choc                               
émotionnel est le ésult7t d 7m7ti ue et é ident de l7 situ7tion. îe plus, ce t7ines                         
7ctions et 7touts ous indi uent de Subi un St ess comme p i à p7 e ou concession,                             
en ous donn7nt p7 fois l7 7leu  de st ess subie. 

Si ous êtes démo 7lisé ou eff 7 é p7 un PNJ ennemi, ous pou ez utilise son 7ng                             
pou déte mine l7 7leu de st ess ue ous de ez subi . Si ce st ess n’est p7s p écisé                               
ou é ident, 7lo s sui ez les ecomm7nd7tions ci-dessous : 

● Pénible  st ess : Un incident pe tu b7nt ou un échec f ust 7nt. 
● Dange eu   st ess : Un incident ép ou 7nt ou un échec cont 7 i7nt. 
● yedoutable  st ess : Un incident ho ible ou un échec démo 7lis7nt. 
● E t ême  st ess : Un incident déchi 7nt ou un échec t 7um7ti ue. 
● Épi ue  st ess : Un incident dé 7st7teu  ou une pe te tot7le d’espoi . 

En c7s de doute, optez pou  un 7ng d7nge eu  +  st ess,. 

Ensuite, éduisez ot e j7uge d’esp it de l7 7leu de st ess subie. Si ot e esp it chute                             
à , 7ppli uez tout eli u7t é entuel à ot e j7uge d’él7n. Puis, f7ites un jet pou oi ce                                 

ui se p oduit. 

Su un coup fo t, ous êtes impe tu b7ble. Vous pou ez subi - esp it ou g7gne +                             
él7n. Su  un coup f7ible, ous êtes udo é m7is ous pe sé é ez. 

Comme pou l’7ction Subi des Dégâts, lo s ue ous obtenez un échec, ous de ez                         
p end e une décision impo t7nte. Allez- ous is ue l7 désol7tion en f7is7nt un jet                       
d7ns le t7ble7u d’o 7cle ou note un h7ndic7p ? Le h7ndic7p secoué est tempo 7i e et                           
peut êt e éliminé p7 le bi7is de l’7ction Séjou ne , t7ndis ue le h7ndic7p co ompu est                             
un é énement pe m7nent, ui boule e se toute une ie. 

Si ous 7 ez obtenu un échec et ue ous souff ez déjà de ces deu h7ndic7ps, 7lo s                               
ous de ez oblig7toi ement f7i e un jet d7ns le t7ble7u pou  conn7 t e ot e so t. 
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Faire Face à la Désolation 
Lo s ue  ous êtes amené au seuil de la désolation, f7ites un jet +cœu . 

Su  un coup fo t, ous ésistez et 7llez de l’7 7nt. 

Su  un coup faible, etenez l’une des deu  options sui 7ntes : 

● Vot e esp it ou ot e 7ison se b ise, m7is p7s 7 7nt de ous 7 oi pe mis                           
d’7ccompli  un noble s7c ifice. Visu7lisez os de nie s inst7nts. 

● Vous 7 ez une ision d’un te ible é énement à eni . Visu7lisez cet                     
7 eni sinist e +Consultez l’O acle en c7s de doute, et Ju ez un Vœu de Fe                           
+ edout7ble ou e t ême, is7nt à l’é ite . Si ous échouez à obteni un                       
succès lo s ue ous Ju ez un Vœu de Fe , ou ue ous efusez cette uête,                           
7lo s ous êtes pe du. Sinon, ous ep enez conscience et êtes déso m7is                     
tou menté. Vous ne pou ez élimine le h7ndic7p tou menté u’en                 
7ccompliss7nt ot e uête. 

Su  un échec, ous succombez 7u désespoi  ou à l’ho eu . Vous êtes pe du. 

 
Vous déclenche ez cette 7ction lo s ue ous êtes fo cé de Fai e Face à la Désolation en                             
consé uence d’un échec su l’7ction Subi un St ess. Cel7 ep ésente le point de                         
non- etou de ot e pe sonn7ge. Allez- ous pou sui e ot e uête, en dépit de tout                       
ce ue ous 7 ez u et f7it, ou 7llez- ous succombe  7u  ténèb es ? 

Choisi l’option d’êt e tou menté su un coup f7ible ou e d’inté ess7ntes possibilités                     
n7 7ti es. xuelle est ot e plus g 7nde peu  ? Empêche l’7 ènement de ot e ision                       
peut emmene  ot e écit d7ns une nou elle di ection c7pti 7nte. 

Su un échec, ous êtes b isé. Il n’ 7 7ucune gué ison possible. C’est l7 fin de                               
l’7 entu e pou  ot e pe sonn7ge. 
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À court de provisions 
Lo s ue  os p o isions sont épuisées + éduites à ,, notez le h7ndic7p m7l                       
p ép7 é. Si ous subissez de nou e7u une pén7lité de p o isions en ét7nt m7l                         
p ép7 é, 7lo s ous de ez dédui e cette 7leu de os j7uges de s7nté, d’esp it                         
ou d’él7n, selon ce ui co espond le mieu  7u  ci const7nces. 

 
Lo s ue os 7lliés et ous de ez édui e os p o isions à +en consé uence d’un choi                             
ou en ésult7t d’une 7ut e 7ction,, ous souff i ez tous du h7ndic7p m7l p ép7 é. Ce                           
h7ndic7p ne peut êt e éliminé ue lo s ue ous obtenez un succès de l’7ction                         
Séjou ne  et ue ous etenez l’option é uipe . 

T7nt ue ous êtes m7l p ép7 é, ous ne pou ez p7s 7ugmente ot e j7uge de                           
p o isions. Si ous subissez de nou elles pén7lités de p o isions en ét7nt m7l p ép7 é,                         
7lo s os 7lliés et ous de ez ép7 ti cette 7leu su os j7uges d’él7n, de s7nté et                               
d’esp it. Sélectionnez l’option l7 plus 7d7ptée à l7 situ7tion. M7n ue de p o isions                       
peut 7 oi un imp7ct é ident su ot e bonne fo me, ot e mo 7l et ot e deg é de                             
p ép7 7tion, f7ce 7u  défis ui ous 7ttendent. 
 

Subir un Revers 
Lo s ue  ot e élan est à son minimum +- , et ue ous subissez une nou elle                           
pén7lité d’él7n, etenez l’une des deu  options sui 7ntes : 

● yép7 tissez toute pén7lité d’él7n supplément7i e su os j7uges de s7nté,                   
d’esp it ou de p o isions, en fonction des ci const7nces. 

● Visu7lisez un é énement ou une décou e te +en c7s de doute, Consultez                     
l’O acle, ui mine ot e p og ession d7ns l’une de os uêtes en cou s,                       
d7ns l’un de os o 7ges ou 7u comb7t. Puis, pou ch7 ue point de                         
pén7lité d’él7n, eff7cez des coches d7ns cette j7uge de p og ès, en                       
fonction de son 7ng de difficulté +pénible = eff7cez c7ses de p og ès ;                     
d7nge eu  = eff7cez c7ses de p og ès ; edout7ble = eff7cez c7se de                 
p og ès ; e t ême = eff7cez  coches ; épi ue = eff7cez  coche,. 
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Lo s ue ous souff ez d’une pén7lité d’él7n 7lo s ue ot e j7uge est déjà à son                           
minimum +- ,, 7lo s tout eli u7t é entuel de 7 êt e 7ppli ué à ot e j7uge de s7nté,                           
d’esp it ou de p o isions. M7is ous pou ez 7ussi l’7ppli ue en pe te de p og ès d7ns                           
l7 j7uge 7pp op iée à l7 situ7tion. F7ites ot e choi en ous b7s7nt su l’ét7t de ot e                               
pe sonn7ge et su l7 fiction de l7 scène en cou s. Ne ous contentez p7s de dist ibue                               
des points de pén7lité où bon ous semble. Visu7lisez comment os choi se                         
épe cutent su  l7 fiction. 

Si ot e s7nté, ot e esp it ou os p o isions tombent tous à , 7lo s ous n’7 ez plus                               
le choi . Vous de ez eff7ce ot e p og ession d7ns l7 j7uge co espond7nt à l7                         
situ7tion. Vous de iez 7ffecte l7 uête, le o 7ge ou le comb7t ui est le plus cent 7l                               
d7ns l7 scène en cou s. 

Actions de xuêtes 

Ju e et é7lise des oeu est 7u cent e des moti 7tions de ot e pe sonn7ge. Ces                           
se ments guident le écit de os 7 entu es et ous donnent les mo ens d’7ccumule de                           
l’e pé ience, ui en etou pou 7 êt e dépensée pou 7c ué i de nou elles c7p7cités.                       
Lo s ue ous 7cceptez une nou elle uête, ue ous notez ot e p og ession d7ns                       
celle-ci et enfin, ue ous l7 menez à bien ou ue ous écoltez les écompenses d’une                               

uête, ous déclenchez ces 7ctions. 

Jurer un Voeu de Fer 
Lo s ue ous ju ez su le fe d’7ccompli une uête, notez ot e oeu, puis                         
7tt ibuez un 7ng de difficulté à cette uête. F7ites un jeu +coeu . Si ous ju ez                             
su le fe pou le bien d’une pe sonne ou d’une commun7uté 7 ec l7 uelle ous                           
êtes lié, 7joutez + . 

Su un Coup fo t, ous êtes plus confi7nt, ce ue ous de ez f7i e ous 7pp7 7 t                             
cl7i ement. Ajoutez +   

Su un Coup faible, ous êtes déte miné m7is ous ent7mez ot e uête en                         
7 7nt plus de uestions ue de éponses. Vous g7gnez + él7n, puis isu7lisez ce                           

ue ous de ez f7i e pou  t ou e  une piste. 
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Su un échec, ous f7ites f7ce à un obst7cle impo t7nt 7 7nt de pou oi ent7me                           
ot e uête. Visu7lisez en uoi consiste ce p oblème +Consultez l’O acle en c7s de                         

doute, puis etenez l’une des deu  options sui 7ntes : 

● Vous 7llez de l’7 7nt : Vous subissez une pén7lité de - él7n, en f7is7nt                           
tout ot e possible pou  su monte  cet obst7cle. 

● Vous enoncez : Abandonnez ot e Vœu. 

 
Lo s ue ous tentez de joue les ed esseu s de to ts, ue ous che chez à s7tisf7i e                           
une 7mbition pe sonnelle, ou ue ous f7ites le se ment de se i uel u’un,                       
déclenchez cette 7ction. 

î7ns l7 fiction, un oeu de fe doit êt e cé émoniel. Vous de ez touche un mo ce7u de                               
fe et p ononce ot e oeu. Ne déclenchez p7s simplement l’7ction. Visu7lisez                     
ég7lement l7 f7çon dont ot e pe sonn7ge p end p7 t à cette cé émonie. xue                       
f7ites- ous ? xue dites- ous ? Est-ce un moment d’7ccept7tion sous l7 cont 7inte ou                         
de fé oce déte min7tion ? 

îéte minez le 7ng de ot e uête en ous b7s7nt su les défis ue ous 7u ez à                               
7ff onte , ou Consultez l’O acle. Les uêtes posséd7nt un 7ng éle é ous dem7nde ont                       
plus d’effo ts +à l7 fois en te mes de fiction et de temps de jeu dédié,, m7is ous                                 
off i ont ég7lement des écompenses d’e pé ience plus impo t7ntes. Une uête épi ue                   
peut êt e l’oeu e de toute une ie, t7ndis u’une uête pénible peut se ésume à                             

uel ues scènes seulement. 

les ègles ous encou 7gent à conf onte ot e pe sonn7ge à t7nt de situ7tions                       
nou elles u’il fini 7 p7 se pe d e en chemin, en ju 7nt de nou e7u oeu pou                           
tente  d’7ccompli  des uêtes second7i es. C7  telle est l7 ie d’un Fe -ju é. 

En ous b7s7nt su le ésult7t de cette 7ction, ot e oie peut êt e toute t 7cée +su un                                 
coup fo t,, ou ous dem7nde plus d’in estig7tions pou identifie os p och7ines                     
ét7pes +su  un coup f7ible,. 

Su un échec, ous fe ez f7ce à un sé ieu obst7cle dès le début ui ous empêche                               
d’ent ep end e cette uête. Il peut s’7gi d’un é énement soud7in, comme une                     
pe sonne oeu 7nt cont e ous ou efus7nt ot e 7ide, m7is 7ussi d’une con iction                       
pe sonnelle ue ous de ez su monte . Si ous 7 ez un doute su ce ui doit se                             
p odui e, Consultez l’O acle. Celui-ci de 7it êt e signific7tif et difficile à gé e . îe plus,                         
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lo s ue ous 7u ez ésolu cet obst7cle, ous n’7u ez p7s Atteint un Jalon de ot e uête.                             
Vous ne pou ez p7s f7i e de p og ès su ce oeu jus u’à ce ue ous su montiez ce                               
défi initi7l. 

Su un échec, ous 7 ez ég7lement l’option de ous end e compte ue ous 7 ez ju é                             
ce oeu su un coup de tête ou s7ns bénéficie de soutien, ce ui ous conduit à                                 
simplement 7b7ndonne . Si ous le f7ites, ous Abandonnez ot e Voeu. 

Lo s ue os 7lliés se joignent à ous pou Ju e un Voeu de Fe , l’un d’ent e ous                               
p7 le 7 7u nom du g oupe et déclenche 7 l’7ction. Les 7ut es, si cel7 est 7pp op ié,                           
peu ent cont ibue à l’effo t en déclench7nt l’7ction Aide ot e Allié. Si ous obtenez                         
un succès et g7gnez un bonus d’él7n, ou ue ous obtenez un échec et ue ous                               
choisissez de subi une pén7lité d’él7n, seul le pe sonn7ge ui 7 déclenché l’7ction                         
de 7 7juste s7 j7uge d’él7n. Une fois ot e uête l7ncée, ous p7 t7gez une j7uge                           
commune et notez os p og ès ensemble. 

 

Atteindre un Jalon 
Lo s ue ous faites des p og ès significatifs dans ot e uête en su mont7nt                     
un te ible obst7cle, en conclu7nt un o 7ge pé illeu , en élucid7nt un m stè e                       
comple e, en déjou7nt une puiss7nte men7ce, en ous 7ssu 7nt un soutien                     
déte min7nt ou en 7c ué 7nt un objet c uci7l, ous pou ez note ot e                     
p og ession.. 

● xuête pénible : Notez  c7ses de p og ès.  
● xuête d7nge euse : Notez  c7ses de p og ès.  
● xuête edout7ble : Notez  c7se de p og ès.  
● xuête e t ême : Ajoutez  coches.  
● xuête épi ue : Ajoutez  coche. 

 
Vous de ez su monte des obst7cles tout 7u long de os uêtes. Ce t7ins de ces                           
obst7cles découle ont n7tu ellement de l7 fiction. Su monte un défi ous mène                     
n7tu ellement 7u défi sui 7nt. î’7ut es ep ésente ont des ebondissements d7ns le                   
écit, int oduits p7 ot e inte p ét7tion du ésult7t d’une 7ction, ou lo s ue ous                       

Consultez l’O acle pou t ou e l’inspi 7tion. Lo s ue ous su montez l’un de ces                     
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obst7cles, et à condition ue celui-ci 7it constitué un sé ieu défi, ous pou ez                         
déclenche  cette 7ction et note  ot e p og ession su  cette uête. 

Toutes les ét7pes de os 7 entu es ne sont p7s dignes de constitue un j7lon.                           
Venez- ous d’éch7ppe à un g 7nd d7nge ? Vous-en 7-t-il coûté uel ue-chose                     
d’impo t7nt ? Venez- ous de démêle une t 7me comple e d’indices et de moti 7tions                       
c7chées ? Ét7it-ce 7ussi d 7m7ti ue u’inté ess7nt, d7ns le écit ? M7is su tout,                       
l’ét7pe ét7it-elle di ectement liée à ot e uête, ou à un é énement 7lé7toi e s7ns                         
7ucun lien ? 

L7 f7çon dont ous définissez os j7lons déte mine le thme de ot e jeu. Vous de ez                             
ele e des défis pou Atteind e un Jalon et note ot e p og ession. Vous ne pou ez p7s                             

+en toute confi7nce, yéalise ot e Voeu s7ns 7 oi noté des p og ès d7ns ot e j7uge.                           
Vous ne pou ez p7s g7gne d’e pé ience s7ns yéalise ot e Voeu. Vous ne pou ez p7s                           
7joute de nou el 7tout à ot e pe sonn7ge s7ns d’7bo d 7c ué i de l’e pé ience. C’est                         
ce méc7nisme ui pe met à os uêtes de guide le thme du jeu et ous l7isse                               
7mélio e ot e pe sonn7ge, su un tempo ue ous défini ez ensemble, 7utou de l7                         
t7ble. Si ous considé ez des obst7cles el7ti ement simples comme des j7lons, 7lo s                       

ous p og esse ez 7pidement e s l’7ccomplissement de ot e uête. M7is, si c’est le                       
c7s, ous 7llez ous p i e de ce t7ines oppo tunités n7 7ti es et de l7 s7tisf7ction                         
obtenue en su mont7nt un défi digne de ce nom. 

Vous n’ êtes p7s ce t7in u’un obst7cle soit digne d’êt e un j7lon d7ns ot e uête ? Si                                 
ous jouez en mode coop ou en p7 tie guidée, discutez-en 7utou de l7 t7ble. M7is si                               
ous jouez en mode solo, f7ites confi7nce à os instincts et 7u t pe d’e pé ience de jeu                               
ue ous souh7itez c ée . En définiti e, le jeu ous 7pp7 tient. 

 

Réaliser votre Voeu 
Action de Progrès 

Lo s ue  ous accomplissez ce ue ous estimez êt e la éalisation de ot e                       
oeu, l7ncez os dés de défi et comp7 ez leu s ésult7ts à ot e sco e de p og ès.                             

L’él7n ne compte p7s su  ce jet.  
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Su un coup fo t, ot e uête est menée à bien. Notez ot e e pé ience +pénible                           
=  ; d7nge eu  =  ; edout7ble =  ; e t ême =  ; épi ue = ,.  

Su un coup faible, il ous este du chemin à f7i e ou ous é7lisez l7 é it7ble                               
n7tu e de ot e uête. Visu7lisez ce ue ous décou ez +Consultez l’O acle en c7s                         
de doute,. Puis, notez ot e e pé ience +pénible = ; d7nge eu = ; edout7ble                             
= ; e t ême = ; épi ue = ,. Vous pou ez de nou e7u Ju e un Voeu de Fe pou                                       
mene  cette uête à bien. Si ous le f7ites, 7joutez + . 

Su un échec, ot e uête est en dé oute. Visu7lisez ce ui se p oduit +Consultez                           
l’O acle en c7s de doute, et etenez l’une de ces deu  options. 

● Vous enou elez ot e oeu : Eff7cez toutes os c7ses de p og ès à                       
l’e ception de l7 p emiè e, puis ele ez le 7ng de ot e uête d’un c 7n                         
+si celle-ci n’est p7s déjà épi ue,.  

● Vous enoncez : Abandonnez ot e Voeu. 

 
Vot e chemin conduit ici. Vot e ennemi est 7incu. Vous t ou ez l7 eli ue. Vous                         
p7 7che ez ot e ent 7 nement. Le ill7ge est s7u é. L7 bête est tuée. Le meu t e est                           

engé. L’honneu  de ot e f7mille est ét7bli. Vous t iomphez. 

Ou peut-êt e p7s ? îéclenchez cette 7ction pou  le décou i . 

Puis u’il s’7git d’une 7ction de p og ès, ous fe ez le tot7l des c7ses cochées d7ns                           
ot e j7uge de p og ès pou ce o 7ge. Il s’7git de ot e sco e de p og ès. Ne                             

compt7bilisez ue les c7ses entiè ement cochées +celles m7 uées de u7t e coches,.                     
Puis, l7ncez os dés de défi et comp7 ez-les à ot e sco e de p og ès, puis ésol ez un                               
coup fo t, un coup f7ible ou un échec no m7lement.Vous ne pou ez p7s b ûle d’él7n                           
su  ce jet, tout comme ous ne pou ez p7s êt e 7ffecté p7  un él7n nég7tif. 

Lo s ue os 7lliés et ous oeu ez à é7lise un oeu en commun, ous p7 t7gez l7                             
même j7uge de p og ès. Une fois le bon moment enu, l’un d’ent e ous de 7                           
déclenche l’7ction yéalise ot e Voeu 7u nom du g oupe. Le ésult7t 7ffecte 7 tous les                           
7lliés impli ués. 

Su un coup fo t, ot e oeu se é7lise. Notez ot e e pé ience, eff7cez ce oeu, puis                             
décidez de ce ue ous souh7itez f7i e ensuite. Est-ce ue d’7ut es uêtes ous                         
7ppellent d7ns les te itoi es s7u 7ges ? Ou estimez- ous ue le temps est enu de                           
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yédige ot e Épilogue, pou mett e un point fin7l à os 7 entu es en t7nt ue Fe -ju é                             
? 

Su un coup f7ible, ous décou ez ou é7lisez uel ue-chose ui l7isse ot e uête en                           
suspens ou ui mine ot e succès. Visu7lisez ce ue ous décou ez +ou Consultez                         
l’O acle,, f7ites ot e choi , puis jouez pou oi ce ui se p oduit. xue ous l7issiez                             
tout cel7 de iè e ous ou ue ous ent ep eniez une nou elle uête, ous de iez le                           
f7i e en ét7nt moti é p7 l7 fiction et les choi ue ous f7ites 7u nom de ot e                                 
pe sonn7ge. A ez- ous 7incu ot e ennemi d7ns un duel s7ngl7nt, m7is d7ns son                       
de nie souffle celui-ci ous 7-t-il é élé ue ot e é it7ble ennemi est toujou s en                         

ie ? Vous pou iez Ju e un Voeu de Fe de le t 7 ue . A ez- ous 7idé un chef de cl7n à                                     
e eni 7u pou oi , pou décou i ue toutes ses p omesses n’ét7ient ue des                       

mensonges ? Vous pou iez Ju e un Voeu de Fe consist7nt à destitue cet usu p7teu ,                           
ou simplement le l7isse en pl7ce, en ous f7is7nt l7 p omesse de ne j7m7is e eni en                               
ces lieu .  

Su un échec, un ebondissement ous l7isse désemp7 é ou ot e é it7ble objectif est                         
déso m7is ho s d’7tteinte. L7 t oupe de pill7 ds n’ét7it u’une di e sion, ui 7 pe mis                         
à une fo ce plus nomb euse de s’enfui 7 ec les p o isions hi e n7les de tout le ill7ge.                             
L7 cou onne des ois est t ou ée, m7is il s’7git d’une cont ef7çon. Vous 7 ez t 7 ué et                             

7incu l7 e ne, m7is ous décou ez u’elle 7pp7 ten7it à une olée de bêtes bien                           
plus nomb euses. Si ous choisissez d’7lle de l’7 7nt, l7 n7tu e de ot e uête este l7                             
même – p otége le ill7ge, t ou e l7 cou onne, f7i e cesse les 7 7ges c7usés p7 les                             

e nes – m7is l7 m7jo ité de ot e p og ession est déf7ite p7 cette d 7m7ti ue                         
é7lis7tion. 

 

Abandonner votre Voeu 
Lo s ue ous enoncez à ot e uête, ue ous eniez ot e p omesse ou ue                         

ot e objectif de ient inaccessible, ous eff7cez ot e oeu et ous Subissez un                       
St ess. Vous subissez une pén7lité d’esp it ég7le 7u 7ng de ot e uête +pénible                         
=  ; d7nge euse =  ; edout7ble =  ; e t ême =  ; épi ue = ,. 

 
îéclenchez cette 7ction lo s ue ous décidez d’7b7ndonne une uête ou si les                       
ci const7nces endent déso m7is ot e objectif in7ccessible. 
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Pou un Fe -ju é, é7lise ue ous de ez Abandonne ot e Voeu est une décision                         
d 7m7ti ue et désespé 7nte. Les t 7ditions dictent ue l’objet su le uel ous 7 ez ju é                         

ot e oeu – ot e épée, ot e 7 mu e, ot e monn7ie de fe – doit lui 7ussi êt e                               
7b7ndonné. Ce t7ins cl7ns estiment même ue ous de ez ous déb7 7sse de toutes                       

os 7 mes et de ot e 7 mu e, pou ne plus po te de fe jus u’à êt e p7 enu à ous                                 
7chete . 

Méc7ni uement, ous de ez Subi un St ess en éduis7nt ot e esp it d’une 7leu                       
ég7le 7u 7ng de ot e uête +pénible = ; d7nge euse = ; edout7ble = ; e t ême =                                         
; épi ue = ,, puis Teste ot e Esp it. N7 7ti ement, ous de iez considé e comment                         

ot e échec 7ffecte ot e écit et ce ue ous f7ites pou e eni su le bon chemin.                               
A iez- ous ju é ce oeu 7u se ice de uel u’un ? Comment est-ce ue cel7 7ffecte                           

ot e el7tion 7 ec cette pe sonne ? Si ot e oeu est une uête pe sonnelle, comment                           
est-ce ue cet échec ous fo ce à econsidé e os choi de ie ? Comment 7llez- ous                             
ebondi  7p ès cel7 ? 

Si l7 uête ue ous 7 ez 7b7ndonné ét7it cent 7le 7u moti 7tions de ot e                         
pe sonn7ge, ous pou ez décide ue ot e ie de Fe -ju é p end fin. Si c’est le c7s,                             
7lo s yédigez ot e Épilogue pou  déte mine  ot e destin. 
 

Progresser 
Lo s ue  ous affinez os compétences, ue ous ece ez un ent aînement, ue                     

ous t ou ez l’inspi ation, ue ous obtenez une écompense ou ue ous                     
gagnez un compagnon, ous pou ez dépense points d’e pé ience pou                   
7c ué i un nou el 7tout ou points d’e pé ience pou 7mélio e un 7tout                       
e ist7nt. 

 
îéclenchez cette 7ction lo s ue ous dépensez de l’e pé ience pou 7c ué i un 7tout                       
ou 7mélio e  un 7tout e ist7nt. 

N7 7ti ement, ous de iez considé e comment os e pé iences écentes et os                   
oeu déjà é7lisés ous ont conduit à m7 t ise ces nou elles c7p7cités. Vot e che 7l                         

ét7it-il une écompense, offe te en signe de econn7iss7nce p7 le chef d’un cl7n des                           
h7utes-te es ? A ez- ous sui i l’enseignement d’un puiss7nt m sti ue ? Est-ce ue                     
le temps ue ous 7 ez p7ssé à 7 pente les te itoi es s7u 7ges 7 f7it de ous un                               
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e pe t d7ns le t 7 7il du bois ou en n7 ig7tion ? L7issez os choi d’7touts découle                             
n7tu ellement de l7 fiction. 

Actions de Destin 

En mode solo et coop, les 7ctions de destin 7 bit ent le ésult7t d’7ut es 7ctions ou                             
ous pe mettent de t ou e l’inspi 7tion pou ot e écit. Lo s ue ous subissez le                       
ésult7t d’une 7ction, ue ous che chez à s7 oi ce ui se p oduit ensuite ou ue ous                               

7 ez une uestion conce n7nt un peuple, un lieu ou un é énement e te ne à ot e                           
pe sonn7ge, les 7ctions de destin ous 7ide ont à en décou i  l7 éponse. 

En mode guidé, ot e MJ ep ésente les tu pitudes du destin. Il peut se fie à ces                               
7ctions s’il le dési e, m7is il peut ég7lement décide 7 bit 7i ement du ésult7t, ou                         

ous etou ne  l7 uestion. 

Il  7 t ois 7spects clés ui inte iennent d7ns l’utilis7tion de ces 7ctions de destin : 

● Instinct: Si l7 éponse à une uestion ou le ésult7t d’une situ7tion est é ident,                           
inté ess7nt ou d 7m7ti ue, 7lo s f7ites-le se p odui e. 

● Aléatoi e: Vous pou ez f7i e un jet d7ns les t7ble7u 7lé7toi es pou géné e un                         
ésult7t ou une éponse à une uestion. 

● Inspi ation: Vous pou ez utilise des incit7tions c é7ti es, telles ue celles                   
p ésentées d7ns le ch7pit e des o 7cles pou  guide  ot e écit. 
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Payer le Prix 
Lo s ue  ous subissez le ésultat d’une action, etenez l’une des options                     
sui 7ntes : 

● F7ites su eni  le ésult7t nég7tif le plus é ident.  
● Visu7lisez deu ésult7ts nég7tifs. É 7luez l’une des deu comme                 

«p ob7ble», puis Consultez l’O acle en utilis7nt le t7ble7u oui/non. Su un                     
« oui », le ésult7t p ob7ble se p oduit. Sinon, l’7ut e su ient. 

● F7ites un jet d7ns le t7ble7u sui 7nt. Si ous 7 ez des difficultés à                         
inte p éte le ésult7t pou l’7d7pte à l7 situ7tion 7ctuelle, 7lo s ef7ites                     
un jet. 

Jet  yésultat 

-   yef7ites un jet et 7ppli uez son ésult7t m7is en pi e. Si ous 
obtenez deu  fois le même ésult7t, isu7lisez uel ue-chose de 
te ible ui ch7nge le cou s de ot e uête +en c7s de doute, 
Consultez l’O acle, et f7ites-le se p odui e. 

-   Une pe sonne ou une commun7uté en l7 uelle ous 7 iez 
confi7nce pe d s7 foi en ous ou oeu e cont e ous. 

-   Une pe sonne ou une commun7uté ui ous tient à coeu  est 
e posée 7u d7nge . 

-   Vous êtes sép7 é de uel ue-chose ou de uel u’un. 

-   Vot e 7ction 7 un effet imp é u. 

-   xuel ue-chose de 7leu  est pe du ou dét uit. 

-   L7 situ7tion 7ctuelle se met à empi e . 

-   Un nou e7u d7nge  ou un nou el ennemi se é èle. 

-   Cel7 ous dem7nde un dél7i ou ous impose un dés7 7nt7ge. 

-   C’est nocif. 

-   C’est st ess7nt. 

-   Un dé eloppement su p en7nt compli ue ot e uête. C’est 
t oubl7nt ou cel7 ous dem7nde d’7gi  cont e os instincts: Vous 
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subissez une pén7lité d’esp it. 

-   C’est un g7spill7ge de essou ces. 

-   Cel7 ous fo ce à 7gi  à l’encont e de os inté êts. Un 
ebondissement ou une nou elle men7ce compli ue ot e uête 

7ctuelle. 

-   Un 7mi, un comp7gnon ou un 7llié est mis en d7nge  +ou 
ous-même, si ous êtes seul, 

-   yef7ites deu  jets d7ns ce t7ble7u. Les deu  ésult7ts 
s’7ppli uent. Si ous obtenez deu  fois le même, 7lo s f7ites-le 
empi e . 

 

 
Il s’7git de l’une des 7ctions les plus cou 7ntes, d7ns I ons o n. Vous l7 déclenche ez                           
lo s ue le ésult7t d’une 7ut e 7ction ous le dem7nde ou lo s ue l7 situ7tion 7ctuelle                           

ous 7mène n7tu ellement à p7 e  un p i  découl7nt de os choi  ou de os 7ctions 

P emiè ement, choisissez l’une des options listées d7ns l7 desc iption de l’7ction.                     
Vous pou ez déte mine ous-même le ésult7t. Consultez l’O acle ou f7ites un jet d7ns                         
le t7ble7u pou ous décide . En mode p7 tie guidée, c’est e s le MJ u’il f7ut ous                               
tou ne pou obteni un 7 bit 7ge. xuel ue soit ot e choi , sui ez toujou s ce ui se                             
dé oule d7ns l7 fiction. Si un ésult7t d 7m7ti ue ous ient à l’esp it, 7lo s f7ites-le                           
se p odui e. 

Ensuite, isu7lisez le ésult7t. xue se p oduit-il ? xuel est l’imp7ct su l7 situ7tion                           
7ctuelle et su ot e pe sonn7ge ? Appli uez le ésult7t d7ns l7 fiction de ot e scène                             
7 7nt d’en déte mine l’imp7ct su les méc7ni ues de jeu. Le f7it de se concent e su                             
le coût n7 7tif ous pe met de p odui e un écit plus p ofond et d 7m7ti ue. 

Pou  fini , 7ppli uez toutes les pén7lités 7pp op iées : 

● Si ous f7ites f7ce à une ép eu e ph si ue ou une blessu e, Subissez des Dégâts et                             
une pén7lité de s7nté. 

● Si ous êtes décou 7gé ou eff 7 é, Subissez un St ess et une pén7lité d’esp it. 
● Si ous pe dez ot e é uipement ou épuisez os essou ces, subissez une                     

pén7lité de p o isions. 

I ons o n Syî  |   



● Si ous pe dez un temps p écieu ou ue ous te minez d7ns une position                         
déf7 o 7ble, subissez une pén7lité d’él7n. 

● Si c’est un 7llié ou un comp7gnon est mis en d7nge , 7ppli uez lui ces pén7lités. 

En c7s de doute, optez pou  une pén7lité de -  su  l7 j7uge 7pp op iée. 

L7 plup7 t des situ7tions peu ent 7 oi un imp7ct à l7 fois su l7 fiction et su les                                 
méc7ni ues de jeu. M7is p7 fois, un ésult7t pou 7 êt e pu ement n7 7tif s7ns                       
inflige de coût immédi7t. Un échec initi7l peut int odui e une complic7tion ou ous                         
fo ce à 7gi en é7ction +p7 e emple en Faisant Face au Dange ,. Puis, un échec su                               
une 7ction ui suit peut int odui e une pén7lité. îe cette f7çon, les échecs                         
s’7ccumulent et l7 situ7tion de ient plus intense et is uée. 

Lo s ue ous Pa ez un P i , celui-ci de 7it êt e 7d7pté 7u écit et constitue une                           
pén7lité méc7ni ue 7pp op iée 7u ci const7nces, m7is 7ussi à l’7ction ue ous enez                       
d’échoue . Obteni un échec su l’7ction Mett e Fin au Combat impli ue un coût bien                           
plus éle é u’un échec de l’7ction F acasse , d7ns l7 même scène. Pou les moments                           
d 7m7ti ues et les 7ctions décisi es, ele ez les enjeu  et l7 sé é ité des échecs. 

Une fois le ésult7t ésolu, isu7lisez ce ui se p oduit ensuite et l7 f7çon dont ous                                 
é7gissez. Vous n’7 ez p7s le cont ôle. L7 situ7tion s’7 è e plus comple e et                       

d7nge euse. Vous pou iez de oi épond e en déclench7nt une 7ut e 7ction, ous                       
pe mett7nt de et ou e  l’7 7nt7ge et d’é ite  de subi  de nou elles pe tes. 

Égalités au  dés 

Si ous obtenez une ég7lité su une 7ction et ue celle-ci ous indi ue de Pa e le P i ,                                 
7lo s ous de iez en is7gez de f7i e un jet d7ns ce t7ble7u ou simplement choisi un                             
ésult7t. Cel7 peut teni l7 p omesse u’une ég7lité doit toujou s int odui e un ésult7t                         
ue ous n’7u iez p7s h7bituellement en is7gé. Si ous 7 ez un doute su ce ue l’un                             

des ésult7ts obtenu d7ns le t7ble7u pou 7it ep ésente +p7 e emple, « un nou e7u                         
d7nge ou un nou el ennemi se é èle »,, ous pou ez Consulte l’O acle. Si ous                           
obtenez une ég7lité su ot e jet d7ns le t7ble7u de l’7ction Pa e le P i , p7s                             
d’in uiétude, celle-ci n’7u 7 7ucun effet p7 ticulie . 
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Consulter l’Oracle 
Lo s ue  ous che chez à décou i des détails du monde, à déte mine                     
comment les aut es pe sonnages épondent ou à déclenche des conf ontation                   
et des é énements, ous pou ez… 

● Ti e une conclusion : îécidez d’une éponse en ous b7s7nt su le                       
ésult7t le plus inté ess7nt et é ident.  

● Pose une uestion dont l7 éponse est oui ou non : îécidez des                         
p ob7bilités du « oui », puis f7ites un jet d7ns le t7ble7u ci-dessous pou                           
déte mine  l7 éponse.  

● yetenez-en deu : Visu7lisez deu options. xu7lifiez l’une d’elle de «                     
p ob7ble » puis f7ites un jet d7ns le t7ble7u ci-dessous pou oi si elle                           
s’7 è e é idi ue. î7ns le c7s cont 7i e, l’7ut e option se é ifie.  

● T ou e une idée : F7ites un tou de t7ble pou t ou e de nou elles idées                           
ou utilisez une incit7tion 7u h7s7 d. 

P obabilités  La éponse est «oui» si ous obtenez... 

P es ue ce t7in   ou plus 

P ob7ble   ou plus 

/    ou plus 

Imp ob7ble   ou plus 

Ch7nce Infinie   ou plus 

 
Su  une ég7lité, un ésult7t e t ême ou un ebondissement se p oduit. 

 
En mode solo ou en p7 tie guidée, utilisez cette 7ction lo s ue ous 7 ez une uestion                             
ou ue ous oulez é éle des dét7ils de ot e monde. En p7 tie guidée, le MJ peut                               
utilise cette 7ction pou épond e 7u uestions u’il se pose ou pou inspi e le écit                             
de ot e session de jeu. 
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Ti e  une Conclusion 

L’utilis7tion l7 plus b7si ue de cette 7ction consiste simplement à décide de l7                         
éponse. yéfléchissez- un moment +ou discutez-en 7utou de l7 t7ble, puis optez                       

pou ce ui ous semble êt e le plus 7pp op ié à l7 situ7tion 7ctuelle, en eill7nt à                               
int odui e en p io ité les éléments 7 7nt le meilleu potentiel d 7m7ti ue et                     
di e tiss7nt. 

Vot e p emiè e imp ession est sou ent l7 bonne. Si uel ue-chose ous ient à                       
l’esp it, 7lo s c’est p ob7blement 7pp op ié à l7 situ7tion 7ctuelle. M7is, si ot e idée                         
initi7le ne ous inté esse ou ne ous enthousi7sme p7s 7iment, 7lo s cons7c ez lui                         
plus de temps de éfle ion. Visez ce moment ui ous f7it di e « eu êk7 ». 

Si ous n’êtes toujou s p7s ce t7in de l7 éponse, ou ue ous p éfé ez ous fie 7u                               
h7s7 d, 7lo s ous 7 ez d’7ut es options... 

Pose  une uestion pa  oui/non 

Vous pou ez pose une uestion dont l7 éponse est oui ou non et l7isse l7 éponse                               
êt e déte minée p7  le destin. 

● « Est-ce ue cette fe me est h7bitée ? » 
● « Est-ce ue je lâche mon épée ? » 
● « Il  7-t-il un end oit où je puisse me c7che  ? » 
● « Conn7is-je le chemin ? » 
● « Se 7it-elle d’7cco d pou  comme ce  ? » 

îécidez de l7 p ob7bilité d’une éponse « oui », et f7ites un jet d’o 7cle pou obteni le                                 
ésult7t. P7 e emple, si ous é 7luez l7 p ob7bilité d’une éponse « oui » comme                           

ét7nt « imp ob7ble », 7lo s ous de ez obteni un ésult7t comp is ent e et                             
pou  ue l7 éponse soit oui. Sinon, l7 éponse est non. 

yetenez-en deu  

L’option sui 7nte consiste à pose  une uestion, puis à eteni  deu  ésult7ts i7bles. 

● « Est-ce ue je lâche mon épée ou mon bouclie  ? » 
● « Est-ce d7ns l7 fo êt ou d7ns les collines ? » 
● « Est-ce ue l’ou s p im7l me cloue 7u sol ou me mo d ? » 
● « Suis-je 7tt7 ué p7  une ho eu  ou une bête ? » 
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● « Est-ce un ennemi de 7ng edout7ble ou de 7ng d7nge eu  ? » 

Vous de ez ensuite u7lifie l’une d’elles de « p ob7ble », puis f7i e un jet d7ns le                               
t7ble7u. Si c’est un « oui », 7lo s etenez ot e éponse p ob7ble. Sinon, optez pou                             
l’7ut e. Utilisez cette 7pp oche lo s ue l7 éponse est plus 7gue, m7is ue ous 7 ez                           
deu  options à l’esp it. 

T ou e  une idée 

L7 de niè e option consiste à t ou e  l’inspi 7tion p7  le bi7is d’une uestion ou e te. 

● « xue se p7sse-t-il ensuite ? » 
● « xue eut-elle ? » 
● « À uoi essemble cet end oit ? » 
● « xue iens-je de t ou e  ? » 
● « xui ou uoi se met à m’7tt7 ue  ? » 

Si ous jouez à plusieu s, ous pou ez en discute . Che che des idées ensemble                         
mène 7 à des éponses inté ess7ntes ue ous n’7u iez p7s t ou é seul. 

Vous pou ez ég7lement utilise des t7ble7u géné 7teu s 7lé7toi es pou ous 7ide à                       
t ou e l’inspi 7tion. Consultez le ch7pit e pou obteni des incit7tions c é7ti es et                       
des ésult7ts 7lé7toi es. Vous pou ez ég7lement utilise tous les géné 7teu s ui ous                       
con iennent, u’il s’7gisse de géné 7teu s en ligne pou t ou e des noms                     
inté ess7nts, de jeu c7 tes de t7 ots ou enco e de pie es uni ues de di in7tion, pou                           

ous 7ppo te une inspi 7tion plus isuelle. Lo s ue ous posez une uestion ou e te,                       
ous de iez utilise des géné 7teu s pou ous 7ide à t ou e l’inspi 7tion, plutôt ue                         

pou obteni une éponse définiti e. Vot e c é7ti ité ous mène 7 n7tu ellement d’un                     
concept 7bst 7it e s une éponse plus spécifi ue, ce ui 7joute 7 une dimension plus                         
p7lpit7nte et su p en7nte à ot e écit et à ot e monde. 

xuestions ap ès xuestions 

Vous pou ez e eni 7u t7ble7u oui / non pou pose une uestion subsidi7i e, ous                           
pe mett7nt de cl7 ifie ou 7ffi me un ésult7t. Toutefois, ous de iez é ite de t op                         

ous 7ppu e su le uestionnement +tout comme su cette 7ction en géné 7l,. É itez                         
l’effet boule de neige d’une uestion ui en 7ppelle di 7ut es plus spécifi ues. Même                           
lo s ue ous jouez en solo, les o 7cles ne de 7ient ous se i u’à épice ot e écit,                             
et non p7s en constitue le pl7t de ésist7nce. Posez une uestion ou deu , décidez du                               
sens de l7 éponse obtenue, puis p7ssez à l7 suite. En c7s de doute, sui ez ot e                               
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instinct. Vot e p emiè e imp ession est ce t7inement l7 bonne. Vous pou ez ous                       
fie . 

Obteni  une égalité 

Une ég7lité su os dés d’o 7cle lo s ue ous f7ites un jet d7ns un t7ble7u oui/non                             
de 7it déclenche un ebondissement n7 7tif ou un ésult7t e t ême ou un                     
ebondissement. Cel7 peut signifie un « oh ue oui ! » ou un « oh ue non ! » en                                       

lett es c7pit7les, m7is 7ussi un oui ou un non 7 ec un etou nement de situ7tion                           
inté ess7nt ou une complic7tion d 7m7ti ue. 

Si ous hésitez su le sens ue pou 7it 7 oi une ég7lité, 7lo s ous ous pou ez f7i e                               
un nou e7u jet d7ns un 7ut e t7ble7u d’o 7cle pou t ou e l’inspi 7tion. Si ous 7 ez                           
enco e un doute, 7llez simplement de l’7 7nt. yésoud e une ég7lité n’est en en ien                           
une ég7lité. C’est simplement un mo en d’int odui e un tou n7nt d7ns le écit ui                         

ous fe 7 p end e un chemin in7ttendu. Pe sistez d7ns cette oie, m7is s7ns pou                         
7ut7nt ous blo ue  d7ns une imp7sse. 

Les O acles et le mode Pa tie Guidée 

En mode p7 tie guidée, c’est le MJ ui est ot e o 7cle. Vous n’7 ez donc p7s à                               
déclenche cette 7ction, s7uf si ous discutez d’une situ7tion 7utou de l7 t7ble et ue                             

ous 7 ez besoin d’un ésult7t 7lé7toi e ou d’un peu d’inspi 7tion. Vot e MJ est lib e                           
d’utilise cette 7ction +ou de ous dem7nde de l7 déclenche , pou l’7ide à guide le                             
écit. 
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PARTIE QUATRE: 
ENNEMIS ET 
CONFRONTATIONS 

 

Un PNJ +pe sonn7ge ou c é7tu e non-joueu , est n’impo te uel pe sonn7ge ui h7bite                       
ot e e sion des Te es de Fe , en deho s de ot e hé os et de ceu inte p étés p7 les                                 

7ut es joueu s. Ils peu ent êt e des pe sonnes, des entités ou des c é7tu es. Vous                         
de ez joue os inte 7ctions 7 ec les PNJ, puis déclenche des 7ctions lo s ue ous                         
tentez de les influence , de les 7ide , d’obteni  leu  7ide ou de les gêne . 

Les diffé ents composants d’un PNJ 

Puis ue le s stème de jeu d’I ons o n est cent é su les c7p7cités et les 7ctions de                             
ot e pe sonn7ge, les PNJ sont p incip7lement ep ésentés p7 le bi7is de ot e fiction,                         

plutôt ue p7 les méc7ni ues de jeu. Ils ne possèdent ni c7 7cté isti ue, ni 7tout ou                             
j7uge. Au lieu de cel7, les e emples de PNJ p oposés d7ns ce ch7pit e possèdes des                             
dét7ils d’o d e géné 7l, ui ous 7ide ont à guide leu s 7ctions et à défini le is ue                             

u’ils constituent 7u comb7t. 

Lo s ue ous inte 7gissez 7 ec un PNJ, isu7lisez s7 pe sonn7lité et ses moti 7tions.                       
Un pe sonn7ge b ut7l fe 7 us7ge de s7 fo ce, en tent7nt de d’intimide . Un pe sonn7ge                           
usé 7gi 7 p7 le bi7is de l7 m7nipul7tion ou de l7 t ompe ie. Un pe sonn7ge noble                             

7gi 7 en sui 7nt un code de l’honneu . Un 7nim7l, en fonction de son instinct, pou 7                             
7tt7 ue ou fui s’il est 7tt7 ué. Une entité su n7tu elle pou 7 êt e moti é p7 une                           
h7ine impl7c7ble pou les i 7nts, ou 7 oi des besoins plus comple es. Lo s ue ous                         
hésitez su les t 7its possédées p7 un PNJ ou su s7 p och7ine 7ction, Consultez                           
l’O acle. Puis, isu7lisez ce u’il tente d’7ccompli et déclenchez des 7ctions pou                       
l’7ide  ou le gêne  comme il con ient. 
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Rang 
Les PNJ possèdent un seul 7tt ibut, leu 7ng. Celui-ci ous indi ue leu c7p7cité à                           
enc7isse  et à inflige  des dégâts, comme ceci : 

yang  T pe  P og ès  Dégâts 

Pénible  Ennemis cou 7nts   c7ses de p og ès 
p7  dégât 

Inflige  
dégât 

î7nge eu   Comb7tt7nts ent 7 nés 
et c é7tu es mo telles 

 c7ses de p og ès 
p7  dégât 

Inflige  
dégâts 

yedout7ble  Comb7tt7nts e ceptionnels et 
c é7tu es puiss7ntes 

 c7se de p og ès 
p7  dégât 

Inflige  
dégâts 

E t ême  Ennemis d’une compétence 
ou d’une puiss7nce 
dé 7st7t ice 

 coches p7  dégât  Inflige  
dégâts 

Épi ue  Ennemis légend7i es d’une 
puiss7nce m thi ue 

 coche p7  dégât  Inflige  
dégâts 

 
Lo s ue ous 7ff ontez un ennemi, donnez-lui une j7uge de p og ès st7nd7 d +                       
c7ses,. Lo s ue ous F appez ou ue ous F acassez et infligez os dégâts, notez ot e                           
p og ès pou ch7 ue point de dégât en ous b7s7nt su le 7ng de ot e ennemi. P7                               
e emple, pou un ennemi e t ême, ous note ez coches pou ch7 ue point de dégât                           
infligé, t7ndis ue pou un ennemi d7nge eu , ous note ez c7ses de p og ès + c7ses                             
complètes, pou  ch7 ue point de dégât infligé. 

Lo s ue ous échouez à ous défend e cont e l’7tt7 ue d’un ennemi et de ez enc7isse                         
des dégâts ph si ues, ous déclenchez l’7ction Subi des Dégâts. î7ns le c7d e de cette                           
7ction, ous édui ez ce t7inement ot e j7uge de s7nté de l7 7leu de dégâts infligée                           
p7  l’ennemi, en fonction de son 7ng. 

Si c’est 7pp op ié à ce PNJ, il peut ég7lement ous inflige un st ess ég7l à son 7ng                                 
lo s ue ous échouez à ésiste à une 7ction ui ous eff 7ie, ous démo 7lise ou ous                             
secoue.  

Utilisez l’7ction Mett e Fin au Combat, en 7jout7nt ot e sco e de p og ès cont e cet                             
ennemi, lo s ue ous tentez de ésoud e le comb7t. 
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Les angs p oposés pou les e emples de PNJ de ce chapit e ep ésentent un                         
spécimen lambda de ce t pe. Pou les PNJ inhabituellement puissants, ous                     
pou ez augmente leu ang d’un c an jus u’à un ma imum de ang épi ue .                       
Vous pou ez également également ajuste le ang d’un ennemi lo s ue les                     
ci constances ous donnent un a antage ou un désa antage significatif                 
a ant le combat. 

Ca acté isti ues 

Ce sont les c7 7cté isti ues t pi ues de l’7pp7 ence et de l7 pe sonn7lité d’un PNJ.                         
Elles ne sont p7s uni e sellement 7ies, en p7 ticulie d7ns des sociétés 7ussi di e ses                         

ue celles des Peuples du Fe et des p emie s-nés, m7is elles peu ent ous donne un                             
point de dép7 t ou une idée géné 7le.. 

Moti ations 

Les moti 7tions eflètent les moti 7tions et les instincts d’un PNJ. Pou les c é7tu es,                         
elles sont el7ti ement simples : Ch7sse , se nou i , défend e son te itoi e. M7is                       
pou les êt es intelligents, les moti 7tions sont plus t pi uement des objectifs et des                         
c o 7nces ue l’on et ou e d7ns leu société, m7is ui ne ep ésentent p7s                       
l’intég 7lité des comple es moti 7tions ue ous pou ez c oise . Les moti 7tions                     
sont un point de dép7 t, ui ous donnent l’éb7uche d’un PNJ t pi ue à dé eloppe +ou                             
à p end e à cont e-pied, selon son ôle d7ns l7 fiction. 

Les PNJ ui sont 7u cent e de ot e c7mp7gne de ont êt e plus dét7illés. Selon leu                             
ôle d7ns ot e écit, leu s moti 7tions peu ent 7lle d7ns le sens de –ou s’oppose à–                             
os p op es objectifs. Lo s ue ous décou ez des dét7ils conce n7nt un PNJ                     

impo t7nt, p enez-en note. yestez à l’7ffût des oppo tunités ous pe mett7nt                   
d’int odui e des 7ntécédents su p en7nts et inté ess7nts, ui e pli uent les                 
moti 7tions de ces pe sonn7ges.. 

Tacti ues 

Les t7cti ues ous donnent une éfé ence su l7 f7çon dont un PNJ pou 7it 7gi 7u                             
comb7t. Il peut s’7gi de ses m7noeu es de b7se, m7is en 7ucun c7s de toutes les                               
possibilités disponibles, d7ns une scène de comb7t d 7m7ti ue. Vous de iez l7isse                     
les 7ctions d’un PNJ découle de l7 fiction. xuelle est l7 situ7tion? xuel est son objectif?                               
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xuel mode d’7ction 7joute 7 à l’intensité et 7u d7nge du moment? F7ites-le se                         
p odui e. En c7s de doute, Consulte  l’O acle. 

Vos ennemis de 7ient f7i e plus ue de simplement ous inflige des dégâts. Un                         
ugissement te ifi7nt ou une 7nt7 dise démo 7lis7nte peut ous f7i e Subi un St ess.                       

Les m7noeu es t7cti ues édui ont ot e él7n. Les complic7tions ficti es – comme                     
l’7pp7 ition de nou e7u ennemis, l7 mise en d7nge de comp7gnons ou d’7lliés ou                         
une é7lis7tion ui gêne ot e uête – tout cel7 7ugmente 7 l7 tension d 7m7ti ue                         
d’une scène. 

Meute de PNJ 
Lo s ue ous comb7ttez un g oupe d’ennemis pénibles ou dange eu , ous pou ez les                       
combine en une seule j7uge de p og ès. C’est ce u’on 7ppelle une meute. Ce se 7 plus                               
p 7ti ue pou ous ue de sui e ot e p og ession su ch7 ue ennemi et ous                         
pe mett 7 de f7i e 7 7nce  l7 scène plus 7pidement.  

Lo s ue ous eg oupez os ennemis en meutes, 7ugmentez leu 7ng pou                     
ep ésente leu c7p7cité combinée à inflige et enc7isse des dégâts. Pou une petite                         

meute +de à en i on,, 7ugmentez le 7ng d’un c 7n. T7ndis ue pou une g 7nde                               
meute +de à en i on, ous de ez 7ugmente le 7ng de deu c 7ns. P7 e emple,                               
une meute de ennemis pénibles est t 7itée comme un seul ennemi d7nge eu . Si ous                             
f7ites f7ce à à plus de ennemis pénibles ou d7nge eu , ous pou ez les g oupe en                               
plus petites meutes et leu  7ssocie  leu s p op es j7uges de p og ès. 

Lo s ue ous infligez des dégâts à une meute, ous de ez isu7lise leu effet en                           
fonction de l7 fiction. Vous pou iez les blesse , en mett e uel ues-uns ho s-jeu ou                         
en epousse une p7 tie. Lo s ue ous éussissez à Mett e Fin au Combat, ous 7che ez                           
de 7inc e le de nie  d’ent e eu  ou à b ise  leu  olonté de comb7tt e. 

Les ennemis edoutables, e t êmes et épi ues ne peu ent pas êt e eg oupés                     
en meute. Vous de ez leu  ése e  leu  p op e jauge de p og ès. 
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Joindre vos forces à celles des PNJ 
Si ot e écit ous 7mène à coopé e 7 ec des PNJ pou su monte ensemble des défis,                             

ous de ez considé e à uel point ceu -ci imp7ctent l7 fiction et os p op es 7ctions.                           
Les PNJ – à moins u’ils ne soient des 7touts comp7gnon – ne ous 7ppo te ont p7s de                                 
bonus méc7ni ues su os 7ctions. Ils ne déclenche ont p7s non plus d’7ction                       
d’eu -mêmes. Ce sont simplement des éléments de ot e écit, ui imp7cte ont                     
peut-êt e les 7ctions ue ous tentez, les ésult7ts de celles-ci et le 7ng de os défis.                               
îe plus, ous 7ssu e l’7ide d’un PNJ impo t7nt peut ég7lement ous pe mett e                       
d’Atteind e un Jalon. 

P7  e emple: 

● Si ous 7 ez pou mission de p otége des PNJ, ceu -ci peu ent êt e mis en                           
d7nge  ou subi  des pe tes, en consé uence de l’échec de os 7ctions. 

● Si ous comb7ttez 7u côtés de PNJ, ous pou ez édui e le 7ng de os ennemis.                             
P7 e emple, se b7tt e seul cont e une meute de pill7 ds peut constitue un défi                           
e t ême. T7ndis ue si ous êtes 7idé p7 une t oupe de ill7geois ous ét7nt                           
lo 7u , ous pou iez 7juste  le 7ng de l’ennemi pou  le end e edout7ble. 

● Si ous êtes guidé p7 un écl7i eu e pé imenté, ous pou iez choisi d’7b ége                       
ot e pé iple en ous dispens7nt de déclenche l’7ction Ent ep end e un Vo age,                     

ou de édui e le 7ng de celui-ci. 
● Si un meneu PNJ 7ccepte de ous 7ide d7ns ot e uête en ous l7iss7nt                           

t 7 e se un te itoi e disputé, ous pou iez Atteind e un Jalon et note ot e                       
p og ession. 

Comme pou n’impo te uel PNJ, ous pou ez Consulte l’O acle pou déte mine                     
comment un PNJ 7ssist7nt é7git, se déb ouille f7ce à un défi ou ce u’il f7it ensuite.                               
Vous pou ez pou ez déclenche des 7ctions pou l’influence, telles ue Cont 7ind e. Si                       

ous dé eloppez une el7tion solide 7u cou s de ot e écit ou si ous Ju ez un Voeu de                                 
Fe  à son se ice, 7lo s ous pou ez choisi  de Fo ge  un Lien. 

En ésumé, considé ez-les comme des pe sonn7ges et non p7s de simples nomb es.                       
îonnez-leu s des pe sonn7lités, des p7 ticul7 ités et des moti 7tions. L7issez-les                 
7 oi un imp7ct su ot e écit et su os uêtes, pou le meilleu ou pou le pi e, m7is                                   
estez toujou s cent é su  ot e pe sonn7ge et les 7ut es 7lliés. 
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Créer des PNJ 
Vous de iez c ée des PNJ 7d7ptés à ot e e sion des Te es de Fe , ui cont ibuent à                               

ot e écit et en ichissent les 7 entu es de os pe sonn7ges. Puis ue les PNJ n’ont p7s                           
de dét7il 7u ni e7u des ègles, il est f7cile de les intég e 7u écit s7ns t op de                                 
p ép7 7tion. 

Si ous f7ites f7ce à un PNJ 7u comb7t, donne-lui un 7ng. Si ous le souh7itez, ous                                 
pou ez ég7lement note ses moti 7tions et ses t7cti ues. M7is 7u-delà de cel7, ses                         
moti 7tions, ses c7p7cités et ses 7ctions font p7 tie intég 7nte de ot e fiction. Un PNJ                           
peut ous igno e , ous 7ide ou ous gêne . îéclenchez os 7ctions pou ésoud e os                           
intentions à son encont e comme il con ient. Utilisez les ésult7ts de ces 7ctions                         
comme t emplin pou 7joute de nou e7u dét7ils et complic7tions, ui iend ont                     
dé eloppe  ces pe sonn7ges. 

Pou les PNJ écu ents, p enez bonne note de ce ue ous 7pp enez à leu sujet 7u fil                                 
du temps. Si ous p7 t7gez un lien, notez-le ég7lement. 

E emple de PNJ 

W e n 

y7ng  E t ême +  coches p7  dégât ; inflige  dégâts, 

C7 7cté isti ues  ● Immenses 7iles memb 7neuses 
● y7ngées de dents longues ch7cune comme un poign7 d 
● Cui  ép7is 7u  eflets mét7lli ues 
● Longue ueue 

Moti 7tions  ● Obse e  ses p oies depuis le ciel 
● Se nou i  

T7cti ues  ● Fond e en pi ué 
● yefe me  ses mâchoi es su  s7 p oie 
● yugi  de f7çon te ifi7nte 
● Fouette  de l7 ueue 
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PARTIE CINQ: 
ORACLES 

 

î7ns I ons o n, un o 7cle désigne tout ce ui pe met de géné e des ésult7ts                         
7lé7toi es ui ous 7ident à déte mine les consé uences d’une 7ction, un dét7il de                         

ot e monde, l’7ction d’un PNJ ou un é énement du écit. 

P7 mi les choi disponibles d7ns l’7ction Consulte l’O 7cle, l’un d’eu consiste à                       
«t ou e une idée». Vous pou ez utilise cette option +en lieu et pl7ce ou en                           
supplément du t7ble7u oui/non, pou épond e à des uestions ou e tes ou pou ous                         
inspi e  de nou elles situ7tions. 

Obteni une ég7lité su une 7ction peut 7ussi ous donne l’oppo tunité d’int odui e                       
des complic7tions et des su p ises d7ns le écit, p7  le bi7is d’incit7tions 7lé7toi es. 

Ce ch7pit e inclut une sé ie d’incit7tions 7lé7toi es, p ésentées sous l7 fo me de                       
t7ble7u . Vous pou ez utilise ces t7ble7u d’o 7cles pou épond e à des uestions                       
conce n7nt ot e monde, pou f7i e 7 7nce ot e écit, m7is 7ussi pou ous inspi e                         
des é énements d 7m7ti ues et des é él7tions. Ce t7ins o 7cles sont ése és à des                       

uestions spécifi ues et b7n7les, pou ous simplifie l7 tâche +« xuel est le nom du                             
gué isseu ? »,. î’7ut es ous p oposent des ésult7ts plus 7bst 7its, ue ous de ez                         
inte p éte  en fonction de l7 situ7tion 7ctuelle +« xue se p oduit-il ensuite ? »,. 

Utilise  les O acles 

Les oracles en mode Solo et en mode Coop 
Les o 7cles d’I ons o n ne sont p7s censés empl7ce le MJ. Au lieu de cel7, ils ti ent                               
p7 ti du pou oi de ot e inte p ét7tion c é7ti e. Posez ot e uestion, f7ite un jet                         
d7ns l’un des t7ble7u , puis considé ez l7 éponse obtenue d7ns le conte te de ot e                           
situ7tion 7ctuelle et de ot e écit en géné 7l. xuelle est l7 p emiè e chose ui ous                             

ient à l’esp it ? Est-ce un élément ui ient enfo ce l7 d 7m7ti ue de ot e écit ou                               
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7u cont 7i e, ui l’emmène d7ns une nou elle di ection inté ess7nte ou su p en7nte ?                       
Est-ce ue cel7 ous semble 7d7pté ? Si c’est bien le c7s, 7lo s f7ites-le se p odui e. 

Si ous sui ez ot e instinct tout en est7nt ou e t à des ebondissements et des                           
etou nements de situ7tion inté ess7nts, 7lo s ous p7 iend ez obteni une g 7nde                   

p7 tie des écompenses n7 7ti es ue ous 7u iez obtenu en jou7nt 7 ec un MJ. En                           
f7it, ous se ez su p is du nomb e de fois où un ésult7t 7u p emie 7bo d 7lé7toi e                             
semble s’intég e di ectement d7ns le écit de ot e pe sonn7ge et le monde ue ous                           
7 ez ét7bli 7u fil du jeu. C’est dû 7u pou oi  de l’inte p ét7tion c é7ti e. 

Les oracles en partie guidée 
Le MJ peut utilise les o 7cles comme soutien du 7nt le jeu et pou enseigne ses                             
décisions n7 7ti es. Les o 7cles o din7i es, comme celui des noms, sont utiles pou                       
7pidement obteni des dét7ils. T7ndis ue les o 7cles inte p ét7tifs, tels ue les                       

t7ble7u  d’Action et de Thèmes, peu ent êt e utilisés pou  t ou e  de nou elles idées. 

Vous pou ez ég7lement utilise les o 7cles comme des incit7tions à p7 t7ge le                       
cont ôle du écit 7 ec os joueu s. Vous hésitez su ce ui de 7it se p odui e ensuite ?                               
Vous n’ êtes p7s ce t7in de l7 bonne f7çon de épond e à l7 uestion d’un pe sonn7ge ?                                 
F7ites un jet d7ns le t7ble7u 7pp op ié ou dem7ndez à l’un des joueu s de f7i e le jet,                                 
puis discutez-en ensemble 7utou  de l7 t7ble. 

Comment utiliser les tableaux 
. L7ncez os dés d’o 7cle pou  géné e  un nomb e ent e  et .  
. Consultez le ésult7t de ot e jet d7ns le t7ble7u. L’o 7cle ous é éle 7 s7                         

éponse. 
. Considé ez l7 éponse d7ns le conte te de ot e uestion et de situ7tion                       

7ctuelle. Le ésult7t est-il 7d7pté ? Vous inspi e-t-il ? 
. Si l7 éponse est difficile à inte p éte d7ns ot e situ7tion, ous pou ez                       

consulte  les éponses 7dj7centes ou en in e se  les chiff es + = ,. 
. Si ous tenez ot e éponse, 7lo s ous êtes p7 é ! Jouez pou oi ce ui se                               

p oduit. Si ous souh7itez obteni plus de dét7ils, ous pou ez en discute 7 ec                         
les 7ut es joueu s ou f7i e un jet complément7i e d7ns un 7ut e t7ble7u. 

. Si ous ép ou ez des difficultés ous pou ez ef7i e un jet, tente un 7ut e                         
t7ble7u ou juste ous fie  à ot e instinct et décide  de ce ui se p oduit ensuite. 
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Lo s u’une éponse amène d’aut es uestions 

Vous n’êtes p7s limité à un seul jet d7ns un seul t7ble7u d’o 7cle lo s ue ous posez                               
une uestion. Si cel7 ous con ient, ous pou ez l7isse un p emie ésult7t d7ns un                           
t7ble7u influence ot e inte p ét7tion d’un second ésult7t obtenu d7ns un 7ut e.                     
Vous pou ez même ep7sse p7 le t7ble7u de l’7ction Consulte l’O acle pou cl7 ifie                         
une éponse p7  une uestion subsidi7i e en oui/non. 

Toutefois, estez p udent u7nd ous emplo ez cette techni ue. îe t op nomb euses                     
uestions et de t op nomb eu jets ont donne l’imp ession ue ot e session est un                           

e e cice 7lé7toi e. Fiez- ous à ot e instinct. N’utilisez les o 7cles ue pou empli                       
les bl7ncs. Tentez de g7 de  les choses en mou ement. 

Tableau  d’o acles et égalités 

Les ég7lités n’ont p7s d’effet p7 ticulie lo s ue ous les obtenez d7ns ces t7ble7u                         
d’o 7cles. Vous pou ez donc les igno e . 
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O acle: Actions 
Utilisez ce t7ble7u pou ous inspi e une décou e te, un é énement, un objectif de                         
pe sonn7ge ou une situ7tion. Un jet d7ns ce t7ble7u peut êt e combiné 7 ec un Thème                             
+ci-dessous, pou ous donne une 7ction et un sujet. Puis, inte p étez le ésult7t en                           

ous b7s7nt su  le conte te de l7 uestion et de ot e situ7tion 7ctuelle. 

  Scheme    Withd 7     Pe se e e    Bet 7  

  Cl7sh    Ab7ndon    Se e    Secu e 

  We7ken    In estig7te    Begin    A i e 

  Initi7te    Hold    Mo e    Affect 

  C e7te    Focus    Coo din7te    Ch7nge 

  S e7     Unco e     yesist    îefend 

  A enge    B e7ch    A 7it    îeb7te 

  Gu7 d    Aid    Imp ess    Suppo t 

  îefe7t    Uphold    T7ke    Follo  

  Cont ol    F7lte     Oppose    Const uct 

  B e7k    Supp ess    C7ptu e    Loc7te 

  yisk    Hunt    O e helm    Endu e 

  Su ende     Sh7 e    Ch7llenge    yele7se 

  Inspect    îest o     Ac ui e    Lose 

  y7id    A oid    P otect    yeduce 

  E 7de    yeject    Finish    Esc7l7te 

  Ass7ult    îem7nd    St engthen    îist 7ct 

  îeflect    E plo e    yesto e    Jou ne  

  Th e7ten    Bolste     Ad 7nce    Esco t 

  Att7ck    Seize    Comm7nd    Le7 n 

  Le7 e    Mou n    yefuse    Communic7te 

  P ese e    ye e7l    Find    îep7 t 

  M7nipul7te    G7the     îeli e     Se7 ch 

  yemo e    îef     Hide    Ch7 ge 

  Elimin7te     T 7nsfo m    Fo tif     Summon 
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O acle: Thèmes 
Comme pou l’o 7cle d’Actions, il s’7git d’un t7ble7u inte p ét7tif ue ous pou ez                       
utilise pou épond e à os uestions ou géné e de nou elles situ7tions. Une fois                         
combinés, les t7ble7u d’Actions et de Thèmes ous p ocu ent des incit7tions                     
c é7ti es 7d7ptées à l7 plup7 t des situ7tions et des uestions ue ous pou ez                         
encont e . 

  yisk    B7 ie     St 7nge     yi 7l 

  Abilit     C e7tion    P7ss7ge    P oblem 

  P ice    îec7     L7nd    Ide7 

  All     T 7de    C e7tu e    ye enge 

  B7ttle    Bond    îise7se    He7lth 

  S7fet     Hope    Ad 7nt7ge    Fello ship 

  Su i 7l    Supe stition    Blood    Enem  

  We7pon    Pe7ce    L7ngu7ge    yeligion 

  Wound    îeception    yumo     Spi it 

  Shelte     Histo     We7kness    F7me 

  Le7de     Wo ld    G eed    îesol7tion 

  Fe7     Vo     F7mil     St ength 

  Time    P otection    yesou ce    Kno ledge 

  îut     N7tu e    St uctu e    T uth 

  Sec et    Opinion    î e7m    xuest 

  Innocence    Bu den    Communit     P ide 

  yeno n    Venge7nce    W7     Loss 

  îi ection    Oppo tunit     Po tent    L7  

  îe7th    F7ction    P ize    P7th 

  Hono     î7nge     îestin     W7 ning 

  L7bo     Co uption    Momentum    yel7tionship 

  Solution    F eedom    Po e     We7lth 

  Tool    îebt    Memo     Home 

  B7l7nce    H7te    yuin    St 7teg  

  Lo e     Possession    M sticism    Suppl  
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O acle: Actions de Combat 
Utilisez cet o 7cle pou ous 7ide à inspi e une 7ction à un PNJ 7u comb7t. Lo s ue                               

ous n’êtes p7s ce t7in de ce ue ot e ennemi 7 f7i e ensuite, en p7 ticulie lo s ue                             
celui-ci possède l’initi7ti e, f7ites un jet d7ns ce t7ble7u et inte p étez le ésult7t en                           
fonction de l’ennemi conce né et de l7 situ7tion. 

-   Cont aind e à une eddition. 

-   Se coo donne  7 ec ses 7lliés. 

-   y7meute  des enfo ts. 

-   S’emp7 e  de uel ue chose ou de uel u’un. 

-   P o o ue  une iposte imp udente. 

-   Intimide  ou eff 7 e . 

-   yé éle  une é ité su p en7nte. 

-   îétou ne  l’7ttention su  uel u’un ou uel ue chose d’7ut e. 

-   îét ui e uel ue chose ou le end e inutile. 

-   Agi  de f7çon décisi e. 

-   yenfo ce  les défenses. 

-   P ép7 e  une 7ction. 

-   Utilise  le te 7in pou  g7gne  l’7 7nt7ge. 

-   Ti e  7 7nt7ge d’une 7 me ou d’une c7p7cité. 

-   C ée  une oppo tunité. 

-   Att7 ue  7 ec p écision. 

-   Att7 ue  7 ec fo ce. 

  Agissez de f7çon tot7lement in7ttendue. 
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O acle: yebondissements majeu s 

Utilisez cet o 7cle pou int odui e une su p ise ou une é él7tion d7ns le écit. L7                           
plup7 t de ces ésult7ts ont des implic7tions nég7ti es et peu ent êt e utilisés pou                         
ésoud e une ég7lité su en7nt à un moment c uci7l de ot e écit. C’est un outil                           

p7 ticuliè ement effic7ce pou ésoud e le ésult7t d’une 7ction 7 7nt obtenue une                     
ég7lité de  su  os dés de défi. 

-   Tout cel7 n’ét7it u’une di e sion. 

-   Un somb e sec et est é élé. 

-   Un piège est déclenché. 

-   Une supposition se é èle f7usse. 

-   Une 7lli7nce sec ète est é élée. 

-   Vos 7ctions bénéficient à un ennemi. 

-   xuel u’un e ient de f7çon inopinée. 

-   Un ennemi plus d7nge eu  est é élé. 

-   L’un de os ennemis et ous p7 t7gez un objectif commun. 

-   Une é it7ble identité est é élée. 

-   Vous êtes t 7hi p7  une pe sonne de confi7nce. 

-   Vous 7 i ez t op t7 d. 

-   Le é it7ble ennemi est é élé. 

-   L’ennemi g7gne de nou e7u  7lliés. 

-   Un nou e7u d7nge  7pp7 7 t. 

-   xuel u’un ou uel ue chose disp7 7 t. 

-   L7 é ité d’une el7tion est é élée. 

-   îeu  situ7tions ui semblent s7ns 7ppo t se é èlent êt e connectées. 

-   îes pou oi s ou des c7p7cités in7ttendues sont é élées. 

-   yel7ncez deu  fois les dés d7ns ce t7ble7u. Les deu  ésult7ts obtenus se 
p oduisent. S’ils sont identi ues, f7ites empi e  les choses.. 
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O acle: yangs de Défi 

Utilisez cet o 7cle lo s ue ous souh7itez déte mine 7lé7toi ement le 7ng de                     
difficulté d’une uête, d’un o 7ge ou d’un comb7t. 

-   Pénible 

-   î7nge eu  

-   yedout7ble 

-   E t ême 

-   Épi ue 
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