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PARTIE UNE: 
LES BASES 

 

Joueũ à Iũonsƒoũn 
Pouũ joueũ à Iũonsƒoũn, Ƒous deƑez cũéeũ Ƒotũe peũsonn7ge, pũendũe ceũt7ines                     
décisions suũ le monde d7ns leŨuel celui-ci éƑolue et mettũe Ƒotũe ũécit en mouƑement.                           
Puis, loũsŨue Ƒotũe ũoute deƑiendũ7 péũilleuse ou inceũt7ine, ce sont Ƒos choiƗ Ũui                         
déteũmineũont l7 suite des éƑénements. 
 

Iũonsƒoũn Ƒous pũopose tũois modes de jeu difféũents : 

● Le Mode Guidé : Un ou plusieuũs joueuũs endossent les ũôles de leuũs peũsonn7ges                         
ũespectifs, Ũui sont les pũot7gonistes de Ƒotũe ũécit, t7ndis Ũu'un m7ħtũe du jeu                         
+MJ, modèũe l7 session. Le MJ contũibue à donneũ Ƒie 7u monde, en inteũpũét7nt                           
les peũsonnes et les cũé7tuũes Ũue les joueuũs Ƒont cũoiseũ et en pũen7nt des                           
décisions suũ le ũésult7t de leuũs 7ctions.  

● Le Mode Coopéũatif +Coop, : Un ou plusieuũs de Ƒos 7mis et Ƒous coll7boũez pouũ                           
ũeleƑeũ des défis et ũempliũ des Ũuêtes, tout en inc7ũn7nt des peũsonn7ges. L7                         
pũésence d'un MJ n'est p7s nécess7iũe. Le sƘstème de jeu d'Iũonsƒoũn Ƒous 7ideũ7                         
à eƗploũeũ les ũécits dũ7m7tiŨues de Ƒos peũsonn7ges et de leuũs ƑoeuƗ de feũ.  

● Le Mode Solo : Comme d7ns le mode coopéũ7tif, 7ucun MJ n'est nécess7iũe. Vous                         
inc7ũnez un héũos solit7iũe d7ns un monde ũempli de d7ngeũs. Bonne ch7nce ! 

Ironsƒorn est initialement pũéƑu pouũ un petit gũoupe de joueuũs ou pouũ êtũe                         
joué en solo. Un à Ũuatũe joueuũs ̈plus un MJ en mode guidé̉ dans l'idéal. Les                               
peũsonnages des autũes joueuũs sont définis dans les ũègles comme étant Ƒos                       
alliés. 
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Ce dont vous aurez besoin 
Si Ƒous jouez en solo, contentez-Ƒous de ũéuniũ les documents du jeu et de                           
commenceũ. Une session peut duũeũ 7ut7nt de temps Ũue Ƒous le souh7itez, de                         
ŨuelŨues minutes à ŨuelŨues heuũes.  

M7is si Ƒous jouez 7Ƒec un 7mi ou plus, Ũue ce soit en mode guidé ou coop, 7loũs Ƒous                                     
deƑũiez pũob7blement cons7cũeũ un ceũt7in temps +deuƗ heuũes ou plus, à f7iũe                       
7Ƒ7nceũ Ƒos Ũuêtes ũespectiƑes. PũéƑoƘez deuƗ heuũes ou plus. 

Assuũez-Ƒous d'7Ƒoiũ pũéƑu : 

● îeuƗ dés à diƗ f7ces +dːˏ, pouũ ch7Ũue joueuũ. Ce sont Ƒos dés de défi.  
● Un dé à siƗ f7ces +d˕, pouũ ch7Ũue joueuũ. C'est Ƒotũe dé d'action. 
● En option, une 7utũe p7iũe de dːˏ peut Ƒous seũƑiũ de dés d’oũacle. 
● Une fiche de peũsonnage et des caũtes d'atouts pouũ ch7Ũue joueuũ +disponibles                       

suũ iũonsƒoũn.pbta.fũ,.  
● îes jetons pouũ m7ũŨueũ les ét7ts suũ Ƒos fiches de peũsonn7ges. Vous pouƑez                         

utiliseũ des tũombones, des peũles, des dés, des pions Ƒen7nt d'7utũes jeuƗ ou                         
toute 7utũe chose Ũui Ƒous conƑient. 

Les règles et la fiction 
Iũonsƒoũn utilise diƑeũses méc7niŨues de jeu, comme les l7nceũs de dés et l7 gestion                           
de c7ũ7ctéũistiŨues et de ũessouũces suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge. En t7nt Ũue joueuũ,                           
Ƒous pũendũez souƑent des décisions en fonction d'un effet méc7niŨue désiũé en                       
ũésult7t. P7ũ eƗemple, Ƒous pouũũiez choisiũ de tenteũ une 7ction en p7ũticulieũ pouũ                         
pũofiteũ d'un bonus suũ Ƒotũe jet de dés. Les ũègles de b7se d'Iũonsƒoũn Ƒous sont                             
pũésentées d7ns ce ch7pitũe.  

Iũonsƒoũn est 7ussi l7ũgement dépend7nt de l7 fiction, Ũui inclut les peũsonn7ges                       
im7ginés, les situ7tions et les lieuƗ de Ƒotũe ũécit. L7 fiction 7ppoũte du sens et du                               
conteƗte 7uƗ ũègles. Vous joueũez en 7dopt7nt le point de Ƒue de Ƒos peũsonn7ges. Vous                             
inteũpũéteũez leuũs 7ctions et les éƑénements d'une f7çon cohéũente 7Ƒec l7                     
dũ7m7tiŨue de l7 fiction Ũue Ƒous 7llez cũéeũ pouũ Ƒotũe ũécit et le monde du jeu. 
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Les Voeux de Fer 
Les ƑœuƗ sont 7u cœuũ du sƘstème de jeu d'Iũonsƒoũn. Ce sont Ƒos ƑœuƗ Ũui Ƒous                               
motiƑent. Ces objectifs cũéent le conteƗte de Ƒos 7Ƒentuũes et des défis Ũue Ƒous                           
ũeleƑez. En ũé7lis7nt un Ƒœu, Ƒous g7gnez de l'eƗpéũience et de nouƑelles c7p7cités. 

LoũsŨue Ƒous cũéez Ƒotũe peũsonn7ge, Ƒous débutez p7ũ un Ƒœu d'7ntécédents.                     
LoũsŨue Ƒous cũéez Ƒotũe c7mp7gne, Ƒous im7ginez ou êtes confũonté à un éƑénement                         
déclencheuũ Ũui Ƒous 7 poussé à f7iũe un nouƑe7u Ƒœu. Le ch7pitũe ˓ du liƑũe de ũègles                                 
Ƒous pũopose plusieuũs incit7tions à f7iũe des ƑœuƗ, en 7ssoci7tion 7Ƒec ceũt7ins                       
dét7ils liés 7u monde, t7ndis Ũue le ch7pitũe ˔ Ƒous pũopose des ennemis et des                             
confũont7tions. Vous pouũũez 7insi sélectionneũ un Ƒœu 7d7pté à Ƒotũe Ƒision du                       
monde et 7uƗ objectifs de Ƒotũe peũsonn7ge, m7is 7ussi en cũéeũ un Ƒous-même. Si                           
Ƒous jouez en mode coop, les 7utũes joueuũs et Ƒous pouũũiez 7Ƒoiũ des ƑœuƗ Ũui se                               
ũecoupent, ou 7u contũ7iũe des ƑœuƗ uniŨues. 

Votre personnage 
Vous utilisez Ƒotũe fiche de peũsonn7ge pouũ noteũ Ƒos c7ũ7ctéũistiŨues, Ƒotũe ét7t                       
généũ7l et l7 pũogũession de Ƒos Ũuêtes. Vous possédez ég7lement des 7touts, Ũui sont                           
des c7p7cités Ũue Ƒous choisissez duũ7nt l7 cũé7tion de Ƒotũe peũsonn7ge et loũsŨue                         
Ƒous g7gnez de l'eƗpéũience. Ces difféũents compos7nts sont là pouũ Ƒous 7ideũ à                         
déteũmineũ les ũésult7ts, Ũu7nd les choses deƑiennent d7ngeũeuses ou inceũt7ines. 

Toutefois, Ƒotũe peũsonn7ge est bien plus Ũu'une collection de scoũes. Vous êtes le                         
pũot7goniste d'un ũécit ƑiƑ7nt. Vous 7Ƒez des espoiũs et des cũ7intes, des Ƒeũtus et des                             
déf7uts. Vous 7Ƒez un p7ssé. Vous f7ites p7ũtie, ou f7isiez p7ũtie, d'une commun7uté.                         
C'est l7 fiction de Ƒotũe peũsonn7ge. Considéũez ŨuelŨues-uns de ces dét7ils loũsŨue                       
Ƒous cũéez Ƒotũe peũsonn7ge, m7is ne Ƒous foũm7lisez p7s. Celui-ci éƑolueũ7 7u couũs                         
du jeu. Au début de Ƒotũe session, Ƒous mettũez Ƒotũe peũsonn7ge en scène pouũ Ƒoiũ ce                               
Ũui se pũoduit ensuite. yemplissez les bl7ncs — pouũ Ƒotũe peũsonn7ge, comme pouũ le                           
ũeste de Ƒotũe monde — tout en jou7nt. 

Actions 

Les 7ctions sont des sƘstèmes indépend7nts, Ũui Ƒous peũmettent de ũésoudũe une                       
f7çon d’7giũ spécifiŨue, une scène ou une Ũuestion. Il eƗiste une 7ction pouũ l7 plup7ũt                             
des situ7tions couũ7ntes Ũue Ƒous ũencontũeũez d7ns Iũonsƒoũn. Les 7ctions ont des                       

Iũonsƒoũn Syî  |  ː˒ 



déclencheuũs spécifiŨues, foũmulés comme «LoũsŨue Ƒous... ». LoũsŨue Ƒotũe                 
peũsonn7ge 7git d’une ceũt7ine f7çon, ou loũsŨue Ƒous êtes confũonté à une ceũt7ine                         
situ7tion, consultez cette 7ction pouũ découƑũiũ ce Ũui se pũoduit ensuite. 

Les 7ctions sont oũg7nisées p7ũ tƘpe d'7ctiƑité.  

● Les actions d'aƑentuũes couƑũent toute une Ƒ7ũiété de d7ngeũs, d'inƑestig7tions,                   
de ƑoƘ7ges, m7is 7ussi monteũ un c7mp et guéũiũ.  

● Les actions de ũelations consistent à tenteũ de peũsu7deũ d'7utũes peũsonnes de                       
f7iũe ŨuelŨue chose, tisseũ des liens 7Ƒec des peũsonnes et des commun7utés, se                         
ũeposeũ et ũécupéũeũ 7u sein d'une commun7uté, 7ideũ Ƒos 7lliés et initieũ des                         
duels.  

● Les actions de combat sont utilisées loũsŨue Ƒous Ƒous b7ttez +m7is p7s                       
eƗclusiƑement ; d'7utũes 7ctions entũent ég7lement en jeu,.  

● Les actions de souffũance suũƑiennent loũsŨue Ƒous enduũez des épũeuƑes,                   
comme subiũ des dégâts phƘsiŨues ou ũeleƑeũ un défi désespéũ7nt.  

● Les actions de Ũuêtes incluent les ƑœuƗ de feũ, ũé7liseũ des pũogũès suũ une Ũuête                             
juũée, m7is 7ussi 7mélioũeũ Ƒotũe peũsonn7ge.  

● Les actions de destin Ƒous 7ident à décideũ ce Ũui se pũoduit d7ns les modes solo                               
et coop +ou à souteniũ les décisions du MJ et à pũoposeũ des idées en mode p7ũtie                                 
guidée,. 

LoũsŨue le nom d'une 7ction est mentionné d7ns ces ũègles ou d7ns l7 descũiption                           
d'une 7utũe 7ction, cel7 Ƒous seũ7 indiŨué p7ũ un teƗte en italiŨue.  

L7 plup7ũt des 7ctions sont b7sées suũ une f7çon d'7giũ ũisŨuée. Vous 7tt7Ũuez 7Ƒec                           
Ƒotũe épée, Ƒous esc7l7dez une f7l7ise, ou Ƒous soignez un 7llié. Ces 7ctions Ƒous                           
dem7ndent h7bituellement de l7nceũ les dés pouũ déteũmineũ leuũ ũésult7t. C'est ce                       
Ũu'on 7ppelle un jet d'action.  

Ceũt7ines 7ctions mesuũent Ƒotũe pũogũession, f7ce à un défi suũ l7 duũée, Ũue ce soit                             
pouũ un ƑoƘ7ge ou pouũ un comb7t, en f7is7nt 7ppel à une j7uge de pũogũès. LoũsŨue                               
Ƒous estimez êtũe pũêt à ũeleƑeũ ce défi, Ƒous f7ites un jet de pũogũès. 

î’7utũes 7ctions font 7ppel à un tƘpe de jet de dés p7ũticulieũ, 7ppelé un jet d'oũacle.                               
Ces 7ctions Ƒous 7ident à déteũmineũ le ũésult7t d'éƑénements inceũt7ins, Ũui                     
éch7ppent 7u contũôle de Ƒotũe peũsonn7ge. Si Ƒous jouez en solo ou en coop, Ƒous                             
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pouƑez utiliseũ l'7ction Consulteũ l'Oũacle pouũ Ƒous 7ideũ à ũépondũe 7uƗ Ũuestions Ũui                         
conceũnent le monde, pouũ ũésoudũe les ũéponses des 7utũes peũsonn7ges ou pouũ                       
déteũmineũ ce Ũui se pũoduit ensuite.  

Ceũt7ines 7ctions ne Ƒous dem7ndent 7ucun jet. Elles peuƑent 7ccomp7gneũ ou f7iũe                       
ũéféũence à une 7utũe 7ction, ou simplement Ƒous 7ideũ à ũésoudũe une situ7tion                         
méc7niŨue ou n7ũũ7tiƑe +comme 7mélioũeũ Ƒotũe peũsonn7ge ou échoueũ d7ns l'une de                       
Ƒos Ũuêtes,. Ne f7ites p7s de jet t7nt Ũu’7ucune 7ction ne Ƒous le dem7nde.  

Le jet d’action 

LoũsŨue Ƒous tentez une 7ction Ũui ũepũésente une situ7tion ũisŨuée ou inceũt7ine,                       
Ƒous deƑez l7nceũ tũois dés simult7nément. 

● Les dés de défi : îeuƗ dés à diƗ f7ces +îːˏ,  
● Le dé d'action : Un dé à siƗ f7ces +î˕, 

 

 
Ajoutez l7 c7ũ7ctéũistiŨue 7ppũopũiée à Ƒotũe dé d'7ction. L7 descũiption de l'7ction                       
Ƒous pũéciseũ7 l7Ũuelle 7jouteũ, ou Ƒous dem7ndeũ7 de f7iũe un choiƗ entũe plusieuũs                         
d'entũe elles. Ceũt7ines 7ctions Ƒous dem7ndeũont d'utiliseũ l'une de Ƒos j7uges,                     
comme l7 s7nté ou les pũoƑisions, 7u lieu d'une c7ũ7ctéũistiŨue. Selon l'7ction ou selon                           
les 7touts de Ƒotũe peũsonn7ge, Ƒous pouũũez 7ussi 7Ƒoiũ l'oppoũtunité d'7ppliŨueũ un                       
ou plusieuũs bonus 7ppelés des 7jouts. Le tot7l de Ƒotũe dé d'7ction, de Ƒotũe                           
c7ũ7ctéũistiŨue et de tout 7jout éƑentuel constitue Ƒotũe scoũe d'7ction. Celui-ci ne                       
peut j7m7is eƗcédeũ ːˏ — toute Ƒ7leuũ supéũieuũe est ignoũée. 
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Pouũ déteũmineũ le ũésult7t de Ƒotũe 7ction, comp7ũez Ƒotũe scoũe d'7ction à ch7cun                         
des dés de défi. Votũe but est Ũue celui-ci soit supéũieuũ 7uƗ ũésult7ts indiƑiduels de ces                               
deuƗ dés.  

 

 
 
 
 

 

 
 

Il Ƙ 7 tũois ũésult7ts possibles pouũ toute 7ction :  
 

 
Coup Foũt: Votũe scoũe       
d'7ction est supéũieuũ     
7uƗ deuƗ dés de défi.         
Vous ũéussissez ce Ũue       
Ƒous 7Ƒez entũepũis. 

 
Coup Faible: Votũe scoũe       
d'7ction est supéũieuũ à un         
seul des deuƗ dés de défi.           
Vous 7Ƒez pũob7blement     
ũéussi, m7is 7Ƒec un effet         
moindũe ou une     
contũep7ũtie. 

 
Échec: Votũe scoũe     
d'7ction est inféũieuũ     
7uƗ deuƗ dés de défi.         
Vous 7Ƒez échoué, ou       
Ƒous deƑũez f7iũe de       
séũieuses concessions. 
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L7 descũiption de l'7ction Ƒous indiŨueũ7 le ũésult7t ou Ƒous pũoposeũ7 de f7iũe un                           
choiƗ. Ce ũésult7t peut incluũe des ch7ngements méc7niŨues, Ũui 7ffecteũont l’ét7t de                       
Ƒotũe peũsonn7ge, m7is 7ussi des ch7ngements d7ns l7 fiction de l7 situ7tion 7ctuelle. 

Suũ un échec, l’7ction Ƒous dem7ndeũ7 le plus souƑent de P7Ƙeũ le PũiƗ. Il s'7git d'une                               
7ction spéci7le Ũui Ƒous l7isse choisiũ une conséŨuence logiŨue ou f7iũe un jet pouũ                           
Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. Si Ƒous inc7ũnez le MJ, Ƒous pouƑez 7ussi consulteũ cette 7ction,                               
ou juste 7nnonceũ le pũiƗ à p7Ƙeũ.  

M7is ũ7ppelez-Ƒous : suũ un échec ŨuelŨue chose doit toujouũs se pũoduiũe. L7                       
situ7tion deƑient plus compleƗe, plus dũ7m7tiŨue ou plus d7ngeũeuse. 

Les égalités sont toujouũs en faƑeuũ du dé de défi. Votũe scoũe d'action doit                           
dépasseũ—et non pas égaleũ—le dé de défi pouũ compteũ comme un succès. 

Égalités 
LoũsŨue Ƒous f7ites un jet d'7ction,           
Ƒous deƑũiez suũƑeilleũ les ég7lités suũ           
les dés de défi. î7ns les modes             
coopéũ7tif et solo, c'est Ƒotũe         
déclencheuũ pouũ 7jouteũ un       
ũebondissement, cũéeũ une nouƑelle       
complic7tion, ou ũeb7ttũe les c7ũtes         
d'une f7çon ou d'une 7utũe. xuelŨue chose d'intéũess7nt, d'in7ttendu ou d'inh7bituel                     
se pũoduit. Si Ƒous hésitez, Ƒous pouƑez Consulteũ l'Oũacle, une 7ction Ũui Ƒous peũmet                           
de poseũ des Ũuestions ou de tũouƑeũ l'inspiũ7tion. Si Ƒous inc7ũnez le MJ, une ég7lité                             
suũ les dés de défi peut êtũe pouũ Ƒous le sign7l d’intũoduiũe un ũebondissement 

L'effet d'une ég7lité deƑũ7it êtũe éƑ7lué en se b7s7nt suũ le ũésult7t de l'7ction :  

● Coup foũt : L'ég7lité deƑũ7it ũepũésenteũ un ũebondissement d7ns le ũécit,                   
ŨuelŨue chose d'intéũess7nt ou une nouƑelle oppoũtunité.  

● Échec : L'ég7lité deƑũ7it ũepũésenteũ un ũésult7t p7ũticulièũement nég7tif, une                 
complic7tion ou un nouƑe7u d7ngeũ. Les choses deƑũ7ient empiũeũ pouũ Ƒous                     
d'une m7nièũe in7ttendue 
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Vous pouƑez ég7lement l7isseũ l'intensité de Ƒotũe succès ou de Ƒotũe échec dicteũ                         
Ƒotũe inteũpũét7tion d'une ég7lité. P7ũ eƗemple, une ég7lité de ːˏ suũ Ƒos dés de défi                             
deƑũ7it Ƒous inciteũ à intũoduiũe un hoũũible ũetouũnement de situ7tion ou un échec                         
cuis7nt. C'est Ƒũ7iment le piũe Ũui pouƑ7it Ƒous 7ũũiƑeũ. 

Le MJ et les dés 
Si Ƒous inc7ũnez le MJ, Ƒous pouƑez Ƒous concentũeũ suũ l7 diũection du jeu en                             
ũépond7nt 7uƗ Ũuestions et 7uƗ 7ctions de Ƒos joueuũs. PuisŨue les PNJ ne font p7s                             
d’7ctions, il est inutile f7iũe des jets pouũ ceuƗ-ci. Toutefois, Ƒous pouũũiez possédeũ                         
une p7iũe de dːˏ pouũ f7iũe Ƒos jets d’oũ7cle. 

Élan 

L'él7n est une méc7niŨue de jeu spéci7le Ũui est 7u cœuũ d’Iũonsƒoũn. Votũe Ƒ7leuũ                           
d’él7n Ƒ7 de -˕ à +ːˏ et ũepũésente Ƒotũe pũogũession d7ns Ƒotũe Ũuête. Les ũésult7ts de                               
Ƒos 7ctions peuƑent 7ugmenteũ ou diminueũ Ƒotũe él7n.  

L7 j7uge d'él7n est située suũ le boũd g7uche de Ƒotũe fiche de peũsonn7ge. Vous pouƑez                               
utiliseũ un tũombone ou un jeton pouũ noteũ s7 Ƒ7leuũ 7ctuelle.  

LoũsŨue Ƒous 7Ƒez un él7n positif, les choses penchent en Ƒotũe f7Ƒeuũ. Vous 7Ƒez                           
l'7Ƒ7nt7ge. Vous 7Ƒez le contũôle. Votũe chemin est cl7iũ. Vous êtes oũienté Ƒeũs le                           
succès.  

À l'inƑeũse, loũsŨue Ƒous 7Ƒez un él7n nég7tif, Ƒous jouez de m7lch7nce. Vous êtes en                             
gũ7nde difficulté. Vous êtes dép7ssé. Vos pũoch7ins p7s sont inceũt7ins. 

L’élan est conseũƑé d'une scène à l'autũe et même entũe les sessions de jeu.                           
xuand Ƒous concluez une session, notez Ƒotũe Ƒaleuũ d'élan actuelle et utilisez                       
la loũsŨue Ƒous ũepũenez le jeu. 

Gagner de l’élan 
Vous g7gnez de l'él7n gũâce 7u ũésult7t d'une 7ction ou en option de celle-ci. Cel7                             
ũepũésente l'7cŨuisition d'un 7Ƒ7nt7ge, l7 découƑeũte d'une nouƑelle infoũm7tion ou                   
un pũogũès d7ns Ƒotũe Ũuête. Si une 7ction Ƒous pũécise Ũue Ƒous g7gnez de l'él7n                             
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+indiŨué «Ƒous g7gnez +X él7n»,, 7ugmentez 7loũs Ƒotũe j7uge de l7 Ƒ7leuũ indiŨuée.                         
Les choiƗ Ũue Ƒous f7ites en conséŨuence d'une 7ction, ou les 7touts Ũue Ƒous utilisez                             
pouũ souteniũ Ƒotũe 7ction, peuƑent modifieũ l7 Ƒ7leuũ d'él7n ũeçue.  

En ũègle généũ7le, g7gneũ +ː él7n ũepũésente un 7Ƒ7nt7ge mineuũ. T7ndis Ũue g7gneũ                         
+ˑ él7n +ou plus, ũepũésente un 7Ƒ7nt7ge m7jeuũ. 

Perdre de l’élan 
Vous pouƑez peũdũe de l'él7n p7ũ choiƗ loũsŨue Ƒous tentez une 7ction, ou en                           
conséŨuence d'une 7ction — en p7ũticulieũ suũ un coup f7ible ou un échec. Si une                             
7ction Ƒous pũécise Ũue Ƒous peũdez une ceũt7ine Ƒ7leuũ d'él7n +indiŨué «Ƒous peũdez                         
-X él7n»,, Ƒous deƑũez ũetũ7ncheũ cette Ƒ7leuũ de Ƒotũe j7uge d'él7n. Les options                         
choisies en conséŨuence d'une 7ction, ou les 7touts dont Ƒous tiũez p7ũti pouũ souteniũ                           
Ƒotũe 7ction, peuƑent modifieũ l7 Ƒ7leuũ de cette pén7lité. 

Si Ƒous peũdez de l'él7n en conséŨuence d'un éƑénement du ũécit, m7is s7ns 7Ƒoiũ de                             
Ƒ7leuũ définie, comme loũsŨue Ƒous déclenchez l'7ction PaƘeũ le PũiƗ, 7loũs Ƒous                       
deƑũiez 7loũs subiũ une pén7lité 7ppũopũiée 7uƗ ciũconst7nces. 

● Pouũ un désaƑantage ou une complication mineuũ, Ƒous subissez -ː él7n.  
● Pouũ un désaƑantage ou une complication majeuũ, Ƒous subissez -ˑ él7n.  

Ceũt7ines 7ctions et 7touts Ƒous donnent l'option de subiũ une peũte d'él7n en éch7nge                           
d'7Ƒ7nt7ges tempoũ7iũes. Si Ƒous choisissez cette option, 7justez 7loũs Ƒotũe j7uge                     
d'él7n de l7 Ƒ7leuũ indiŨuée. 

Brûler de l’élan 
Bũûleũ de l'élan est une option puiss7nte Ƒous peũmett7nt de consolideũ un succès                         
décisif ou d'éƑiteũ un échec cuis7nt. LoũsŨue Ƒous bénéficiez d'un él7n positif, 7pũès                         
7Ƒoiũ f7it Ƒotũe jet d'7ction, Ƒous pouƑez 7nnuleũ le ũésult7t de tout dé de défi inféũieuũ                               
à Ƒotũe Ƒ7leuũ d'él7n 7ctuelle. Cel7 Ƒous donne 7insi un succès 7utom7tiŨue.  

Si Ƒos deuƗ dés de défi sont inféũieuũs à Ƒotũe Ƒ7leuũ d'él7n, Ƒous pouƑez 7loũs les                               
7nnuleũ tous les deuƗ pouũ obteniũ un coup foũt. M7is si Ƒous bũûlez de l'él7n loũsŨu'un                               
seul de Ƒos dés de défi est inféũieuũ à Ƒotũe Ƒ7leuũ d'él7n, le ũésult7t de l'7utũe dé est                                   
conseũƑé +Ƒous obtenez donc un coup f7ible,.  
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P7ũ eƗemple : Ƒotũe j7uge d'él7n est de +˕ et Ƒotũe scoũe d'7ction est de ˓. Vous obtenez                                 
un ˔ et un ˗ suũ Ƒos dés de défi. Vous pouƑez bũûleũ de l'él7n pouũ 7nnuleũ le ˔, m7is                                       
p7s le ˗. Cel7 feũ7it p7sseũ Ƒotũe ũésult7t d'un échec à un coup f7ible. 

 

 

 

Bũûleũ de l'él7n n'est j7m7is une oblig7tion. Même si Ƒous obtenez un échec et Ũue                             
Ƒous 7Ƒez 7ssez d'él7n pouũ 7nnuleũ Ƒos dés de défi, Ƒous pouƑez choisiũ de subiũ cet                               
échec pouũ conseũƑeũ Ƒotũe él7n et le bũûleũ duũ7nt un moment plus décisif. 

Apũès 7Ƒoiũ bũûlé de l'él7n, Ƒous deƑez ũéinitialiseũ Ƒotũe élan. 

Réinitialiser votre élan 
Apũès 7Ƒoiũ bũûlé de l'él7n, Ƒous deƑez ũéiniti7liseũ Ƒotũe j7uge d'él7n. S7 Ƒ7leuũ p7ũ                           
déf7ut est à +ˑ. M7is cette Ƒ7leuũ peut êtũe diminuée loũsŨue Ƒotũe peũsonn7ge souffũe                           
d'un h7ndic7p. Les h7ndic7ps sont des ét7ts tels Ũue blessé, secoué ou m7l pũép7ũé.                           
Vous deƑez les noteũ suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge en ũésult7t d'une 7ction ou d'un                             
éƑénement d7ns l7 fiction.  

● Si Ƒous 7Ƒez noté un h7ndic7p, Ƒotũe él7n est ũéiniti7lisé à +ː.  
● Si Ƒous 7Ƒez noté plusieuũs h7ndic7ps, Ƒotũe él7n est ũéiniti7lisé à ˏ.  

Vous tũouƑeũez une c7se sous Ƒotũe j7uge d'él7n pouũ noteũ Ƒotũe Ƒ7leuũ de                         
ũéiniti7lis7tion 7ctuelle. 

Souffrir d’un élan négatif 
LoũsŨue Ƒotũe él7n est       
inféũieuũ à ˏ, et Ũue Ƒous           
obtenez une Ƒ7leuũ ég7le suũ         
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Ƒotũe dé d'7ction, Ƒous deƑez 7loũs 7nnuleũ le ũésult7t de celui-ci. Vous deƑez toujouũs                           
déteũmineũ le succès de Ƒotũe 7ction en comp7ũ7nt Ƒotũe bonus de c7ũ7ctéũistiŨue plus                         
Ƒos 7jouts 7uƗ ũésult7ts de Ƒos dés de défi, m7is s7ns pũofiteũ de Ƒotũe dé d'7ction. 

Élan minimum 
Votũe él7n ne peut j7m7is tombeũ en dessous de -˕. Il s’7git de Ƒotũe Ƒaleuũ d’élan                               
minimale. Si une 7ction Ƒous dem7nde d'7b7isseũ Ƒotũe él7n, m7is Ũue celui-ci 7 déjà                           
7tteint s7 Ƒ7leuũ minim7le +-˕,, 7loũs Ƒous déclenchez l'7ction Subiũ un yeƑeũs. Celle-ci                         
Ƒous imposeũ7 une pén7lité de s7nté, d'espũit ou de pũoƑisions +ou une combin7ison de                           
plusieuũs à l7 fois, de l7 Ƒ7leuũ indiŨuée, à moins Ũue cel7 ne mine l7 pũogũession de                                 
Ƒotũe Ũuête, Ƒotũe ƑoƘ7ge ou Ƒotũe comb7t.  

Vous deƑũez ensuite déclencheũ des 7ctions telles Ũue S'empaũeũ d'un AƑantage pouũ                       
7ugmenteũ Ƒotũe él7n. 

Élan maximum 
Votũe élan maƗimum débute à +ːˏ, m7is il seũ7 ũéduit d'un point pouũ ch7Ũue                           
h7ndic7p noté. Un empl7cement lui est ũéseũƑé suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge. Vous ne                           
pouƑez j7m7is dép7sseũ Ƒotũe Ƒ7leuũ m7Ɨim7le d'él7n. Si Ƒous êtes déjà 7u m7Ɨimum                         
et Ũu’une 7ction Ƒous donne l'option d'7ugmenteũ Ƒotũe él7n, 7loũs Ƒous ne pouũũez                         
p7s en bénéficieũ. 

Jauges de pũogũès 

Une j7uge de pũogũès est utilisée pouũ mesuũeũ Ƒotũe 7Ƒ7ncement et déteũmineũ le                         
ũésult7t d’un objectif ou d’un défi d7ns ceũt7ines situ7tions : 

● LoũsŨue Ƒous Juũez un Voeu de Feũ, Ƒotũe j7uge de pũogũès ũepũésente les défis                           
Ũue Ƒous deƑũez suũmonteũ suũ Ƒotũe ũoute, 7fin d’7tteindũe Ƒotũe but ultime. 

● LoũsŨue Ƒous Entũepũenez un VoƘage, à tũ7Ƒeũs de d7ngeũeuƗ teũũitoiũes, Ƒotũe                     
j7uge de pũogũès ũepũésenteũ7 l7 dist7nce p7ũcouũue et à Ũuel point le ƑoƘ7ge 7                           
été f7Ƒoũ7ble jusŨu’à pũésent. 

● LoũsŨue Ƒous Plongez dans la Mêlée, Ƒotũe j7uge de pũogũès ũepũésente Ƒotũe                       
7Ƒ7nt7ge à épuiseũ ou blesseũ Ƒos 7dƑeũs7iũes 7u comb7t. 
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● LoũsŨue Ƒous ét7blissez une nouƑelle ũel7tion 7Ƒec un peũsonn7ge de Ƒotũe                     
monde et Foũgez un Lien, 7Ƒec celui-ci, Ƒous noteũez ce lien sous l7 foũme d’une                             
j7uge de pũogũès. 

Les j7uges de pũogũès sont notées comme des ũ7ngées de diƗ c7ses à cocheũ – ou gũiseũ                                 
– ch7Ũue fois Ũue Ƒous pũogũessez Ƒeũs Ƒotũe objectif. LoũsŨue Ƒous débutez un défi, l7                             
j7uge est entièũement Ƒide. 

 

PuisŨue Ƒotũe pũogũession peut s’ét7leũ suũ de nombũeuses sessions de jeu, Ƒotũe fiche                         
de peũsonn7ge dispose de j7uges ũéseũƑées à Ƒos ƑoeuƗ. Vous Ƙ tũouƑeũez ég7lement                         
une j7uge ũéseũƑée à Ƒos liens. Pouũ les ƑoƘ7ges et les comb7ts, Ƒous pouƑez noteũ Ƒos                               
j7uges de pũogũès suũ le suppoũt Ũui Ƒous conƑient, ou utiliseũ les fiches de défis                             
disponibles en téléch7ũgement suũ iũonsƒoũn.pbta.fũ. 

Rangs de défis 
LoũsŨue Ƒous eng7gez un comb7t, entũepũenez un ƑoƘ7ge ou pũononcez un Ƒoeu, Ƒous                         
deƑũez donneũ un ũ7ng à Ƒotũe défi. P7ũ oũdũe cũoiss7nt de difficulté, les ũ7ngs sont                             
pénible, d7ngeũeuƗ, ũedout7ble, eƗtũême et épiŨue. Vous +ou le MJ, deƑũez choisiũ un                         
ũ7ng 7ppũopũié à l7 situ7tion et l7 ũ7pidité ou l7 f7cilité à l7Ũuelle celle-ci deƑũ7it êtũe                               
ũésolue. Un ũ7ng Pénible est utilisé pouũ les défis simples. Un défi oũdin7iũe est                           
d7ngeũeuƗ ou ũedout7ble. Enfin, les défis épiŨues ou eƗtũêmes dem7ndent de gũos                       
effoũts et une bonne dose de ch7nce pouũ êtũe suũmontés.  

Noter votre progression 
Vous 7llez effectueũ des 7ctions spécifiŨues 7fin de pũogũesseũ Ƒeũs Ƒotũe objectif. P7ũ                         
eƗemple, loũsŨue Ƒous ƑoƘ7gez en teũũitoiũe hostile, Ƒous Entũepũendũez un VoƘage et                       
noteũez Ƒotũe pũogũession ch7Ũue fois Ũue Ƒous 7tteindũez 7Ƒec succès une nouƑelle                       
esc7le de Ƒotũe ƑoƘ7ge. 

P7ũeillement, loũsŨue Ƒous comb7ttez, Ƒous deƑũez Fũappeũ ou Fũacasseũ pouũ infligeũ                     
des dégâts à Ƒotũe ennemi. Pouũ 7Ƒ7nceũ d7ns Ƒotũe Ũuête, Ƒous deƑũez utiliseũ l’7ction                           
Atteindũe un Jalon. Ces 7ctions cumul7tiƑes Ƒous peũmettent d’7m7sseũ des 7Ƒ7nt7ges                     
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Ũui Ƒous donneũont de meilleuũes ch7nces de succès, Ũu7nd Ƒous seũez pũêt à ũésoudũe                           
Ƒotũe défi. 

Ch7Ũue fois Ũue Ƒous pũogũessez Ƒeũs Ƒotũe but, Ƒous cochez complètement ou en                         
p7ũtie l’une des c7ses de Ƒotũe j7uge de pũogũès. Vous notez Ƒotũe pũogũession 7Ƒec des                             
tũ7its – 7ppelés coches. Une c7se complètement cochée consiste en Ũu7tũe coches                       
supeũposés foũm7nt une étoile. LoũsŨu’une 7ction Ƒous dem7nde de noteũ Ƒotũe                     
pũogũession, Ƒous deƑez 7jouteũ le nombũe de coches 7ppũopũiés d7ns les c7ses, en                         
Ƒous b7s7nt suũ le ũ7ng de Ƒotũe défi. 

 
Pénible: notez ˒ pũogũès 

 
DangeũeuƗ: notez ˑ 
pũogũès 

 
yedoutable: notez ː 
pũogũès 

 
EƗtũême: notez ˑ coches 

 
ÉpiŨue: notez ː coche 

 

 

MaũŨueũ la pũogũession de Ƒos liens 

Si Ƒous notez Ƒotũe pũogũession suũ Ƒotũe j7uge de liens, Ƒous noteũez toujouũs ː coche,                             
à moins Ũu’une 7ction ne Ƒous pũécise le contũ7iũe. Vos liens n’ont 7ucun ũ7ng de défi. 

Actions de progrès 
Il eƗiste Ũu7tũe 7ctions, 7ppelées 7ctions de pũogũès, Ũui utilisent les j7uges de pũogũès                           
pouũ ũésoudũe un objectif ou un défi. 

● Pouũ ũésoudũe une Ũuête, Ƒous yéalisez Ƒotũe Voeu. 
● Pouũ concluũe Ƒotũe ƑoƘ7ge, Ƒous Atteignez Ƒotũe Destination. 
● Pouũ décideũ de l’issue d’un comb7t, Ƒous Mettez Fin au Combat. 
● LoũsŨue Ƒous ũenoncez à Ƒotũe Ƒite de Feũ-juũé, Ƒous yédigez Ƒotũe Épilogue.  
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Jets de progrès 
Vous ne f7ites p7s de jet d’7ction loũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction de pũogũès. Au                             
lieu de cel7, Ƒous comptez le nombũe de c7ses entièũement cochées d7ns Ƒotũe j7uge de                             
pũogũès +celles posséd7nt Ũu7tũe coches,. Cette Ƒ7leuũ est Ƒotũe scoũe de pũogũès. Puis,                         
Ƒous jetez Ƒos dés de défis et comp7ũez Ƒotũe scoũe de pũogũès à leuũs ũésult7ts. 

Comme pouũ un jet d’7ction, si Ƒotũe scoũe de pũogũès est supéũieuũ à Ƒos deuƗ dés de                                 
défi, Ƒous obtenez un coup foũt. T7ndis Ũue si Ƒous ne dép7ssez Ũue l’un des deuƗ dés                                 
de défi, il s’7git d’un coup f7ible. Enfin, si Ƒous échouez à dép7sseũ les deuƗ dés, Ƒous                                 
obtenez un échec. L7 descũiption de l’7ction de pũogũès Ƒous pũéciseũ7 comment                       
ũésoudũe le défi, en fonction du ũésult7t de Ƒotũe jet. îe plus, g7ũdez un oeil suũ les                                 
ég7lités, Ũui ũepũésentent un ũebondissement suũpũen7nt ou une complic7tion                 
inh7bituelle. 

î7ns l’eƗemple ci-dessous, Ƒous deƑũiez comp7ũeũ Ƒotũe scoũe de pũogũès de +˕ à Ƒos                           
dés de défi loũsŨue Ƒous déclenchez Ƒotũe 7ction de pũogũès. L7 septième c7se de                           
pũogũès n’ét7nt Ũue p7ũtiellement cochée, elle n’est p7s compt7bilisée d7ns le tot7l du                         
jet. 

 

LoũsŨue Ƒous décidez de déclencheũ Ƒotũe 7ction de pũogũès, Ƒous deƑez éƑ7lueũ Ƒos                         
ch7nces de succès en ũeg7ũd des ũisŨues et du temps inƑesti pouũ continueũ de f7iũe des                               
7ctions pũép7ũ7toiũes. G7ũdez à l’espũit Ũu’il n’est p7s nécess7iũe de ũempliũ                     
entièũement Ƒotũe j7uge de pũogũès 7Ƒ7nt de tenteũ Ƒotũe 7ction de pũogũès. P7ũ                         
7illeuũs, un coup f7ible ou un échec suũ un jet de pũogũès peut meneũ à de nouƑelles                                 
possibilités n7ũũ7tiƑes intéũess7ntes. 
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L’élan et les jets de pũogũès 

L’él7n est ignoũé loũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction de pũogũès. Vous ne pouƑez donc                           
p7ũ bũûleũ de l’él7n suũ un jet de pũogũès, ni subiũ de pén7lité d’él7n. 

Partager votre jauge de progrès avec vos alliés 
LoũsŨue Ƒos 7lliés et Ƒous tũ7Ƒ7illez ensemble pouũ ũeleƑeũ un défi – Ũue ce soit une                               
Ũuête, un ƑoƘ7ge ou un comb7t – Ƒous p7ũt7gez une j7uge de pũogũès à l7Ũuelle Ƒous                               
contũibuez tous. M7is loũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction de pũogũès, seul l’un d’entũe                         
Ƒous l7nce les dés. Le ũésult7t seũ7 7ppliŨué à tout le gũoupe.  

Dégâts 

Les dégâts ũepũésentent les blessuũes phƘsiŨues et l7 f7tigue. Vous infligez des dégâts à                           
Ƒos ennemis 7u comb7t, et Ƒous Subissez des Dégâts loũsŨue Ƒous êtes 7tt7Ũué ou                           
échouez à suũmonteũ un ũisŨue phƘsiŨue. 

Infliger des dégâts 
LoũsŨue Ƒous 7tt7Ũuez un ennemi 7Ƒec succès en utilis7nt l’7ction Fũappeũ ou Fũacasseũ,                         
Ƒous infligez des dégâts. Si Ƒous m7niez une 7ũme moũtelle +telle Ũu’une épée, une                           
h7che, une l7nce ou un 7ũc, Ƒous infligez ˑ dégâts. Si Ƒous êtes dés7ũmé, Ũue Ƒous                               
utilisez une 7ũme impũoƑisée ou une 7ũme simple +telle Ũu’un bouclieũ, une bũ7nche,                         
une m7ssue, un bâton ou une pieũũe,, Ƒous infligez ː dégât. Vous pouƑez 7Ƒoiũ l’option                             
d’infligeũ des dégâts supplément7iũes p7ũ le bi7is des choiƗ Ũue Ƒous f7ites d7ns Ƒotũe                           
7ction ou Ƒi7 les bonus Ũue Ƒous pũocuũent Ƒos 7touts. 

Ch7Ũue point de dégât Ũue Ƒous infligez est noté sous l7 foũme de pũogũès d7ns l7 j7uge                                 
de pũogũès de Ƒotũe ennemi, en fonction du ũ7ng de celui-ci. P7ũ eƗemple, ch7Ũue point                             
de dégât est ég7l à ˑ coches, loũsŨue Ƒous comb7ttez un ennemi eƗtũême, ou ˑ c7ses                               
complètes loũsŨue Ƒous comb7ttez un ennemi d7ngeũeuƗ. 

Subir des dégâts 
LoũsŨue Ƒous subissez des dégâts phƘsiŨues ou des difficultés, Ƒous déclenchez                     
l’7ction Subiũ des Dégâts. En conséŨuence de cette 7ction, Ƒous ũéduiũez ceũt7inement                       
Ƒotũe j7uge de s7nté de l7 Ƒ7leuũ de dégâts subis. Il Ƙ 7 cinŨ ũ7ngs de dégâts : 
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● Pénible +ː dégât, : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi mineuũ, une blessuũe doulouũeuse                         
ou un gũos effoũt. 

● î7ngeũeuƗ +ˑ dégâts, : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi doué ou une cũé7tuũe                         
moũtelle, une m7uƑ7ise blessuũe ou un teũũible effoũt. 

● yedout7ble +˒ dégâts, : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi eƗceptionnel ou une                       
puiss7nte cũé7tuũe une blessuũe gũ7Ƒe ou un effoũt épuis7nt. 

● EƗtũême +˓ dégâts, : Une 7tt7Ũue déƑ7st7tũice 7ssénée p7ũ un monstũe ou une                         
bête, une blessuũe h7ndic7p7nte ou un effoũt insuũmont7ble. 

● ÉpiŨue +˔ dégâts, : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi légend7iũe ou mƘthiŨue, une                         
hoũũible blessuũe ou un effoũt déchiũ7nt. 

LoũsŨue Ƒous comb7ttez un ennemi, celui-ci Ƒous inflige des dégâts en fonction de son                           
ũ7ng. îes eƗemples d’ennemis Ƒous sont pũoposés d7ns le ch7pitũe ˔.  

Si Ƒotũe s7nté tombe à zéũo, un échec suũ l’7ction Subiũ des îégâts Ƒous f7it couũiũ le                                 
ũisŨue de souffũiũ d’un h7ndic7p, Ƒoiũe de mouũiũ. Vous pouƑez ũécupéũeũ de l7 s7nté en                             
Ƒous ũepos7nt et en ũécupéũ7nt, p7ũ le bi7is des les 7ctions Guéũiũ, Monteũ un Camp, ou                               
Séjouũneũ. 

Stũess 

Le stũess ũepũésente l7 ch7ũge ment7le et les tũ7um7tismes émotionnels. LoũsŨue Ƒous                       
f7ites f7ce à un choc ou 7u désespoiũ, Ƒous déclenchez l’7ction Subiũ un Stũess. î7ns le                               
c7dũe ce cette 7ction, Ƒous diminuez Ƒotũe j7uge d’espũit de l7 Ƒ7leuũ de stũess subie. Il                               
eƗiste cinŨ ũ7ngs de stũess : 

● Pénible +ː stũess, : Un incident peũtuũb7nt ou un échec fũustũ7nt. 
● î7ngeũeuƗ +ˑ stũess, : Un incident épũouƑ7nt ou un échec contũ7ũi7nt. 
● yedout7ble +˒ stũess, : Un incident hoũũible ou un échec démoũ7lis7nt. 
● EƗtũême +˓ stũess, : Un incident déchiũ7nt ou un échec tũ7um7tiŨue. 
● ÉpiŨue +˔ stũess, : Un incident déƑ7st7teuũ ou une peũte tot7le d’espoiũ. 

LoũsŨue Ƒous Ƒous opposez à un ennemi, celui-ci peut Ƒous infligeũ du stũess +en Ƒous                             
montũ7nt un Ƒis7ge teũũifi7nt ou en Ƒous 7ssén7nt une pũoƑoc7tion démoũ7lis7nte, en                       
fonction de son ũ7ng. Vous tũouƑeũez des eƗemples d’ennemis d7ns le ch7pitũe ˔.  

LoũsŨue Ƒous Subissez du Stũess, Ƒous ũéduisez Ƒotũe j7uge d’espũit de l7 Ƒ7leuũ de stũess                             
subie. Si Ƒotũe espũit tombe à zéũo, Ƒous ũisŨuez de subiũ un h7ndic7p ou de sombũeũ                               
d7ns l7 désol7tion. 
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Vous pouƑez ũécupéũeũ de l’espũit en Ƒous ũel7Ɨ7nt loũsŨue Ƒous Montez un Camp, en                           
tũouƑ7nt de l7 comp7gnie loũsŨue Ƒous Séjouũnez, ou loũsŨue Ƒous Foũgez un Lien. 

Contũ7iũement 7uƗ dégâts, Ƒous n’infligez p7s de stũess 7uƗ 7utũes peũsonn7ges – tout                         
du moins p7s de f7çon méc7niŨue. Si Ƒous tentez d’effũ7Ƙeũ ou de démoũ7liseũ un 7utũe                             
peũsonn7ge, Ƒous déclenchez l’7ction 7ppũopũiée pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. 

Atouts 

Les 7touts sont un compos7nt clé de Ƒotũe peũsonn7ge. Ils débloŨuent des options et                           
des bonus supplément7iũes loũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction, ceũt7ins posséd7nt                   
même leuũs pũopũes 7ctions spéci7les. LoũsŨue Ƒous cũéez Ƒotũe peũsonn7ge, Ƒous                     
deƑez sélectionneũ Ƒos 7touts de dép7ũt. xu7nd Ƒous yéalisez un Voeu et g7gnez de                           
l’eƗpéũience, Ƒous pouƑez ÉƑolueũ pouũ dépenseũ Ƒotũe eƗpéũience suũ de nouƑe7uƗ                     
7touts ou 7mélioũeũ Ƒos 7touts eƗist7nts. 

Vous pouƑez opteũ pouũ tous les atouts Ũui Ƒous conƑiennent. Il n’Ƙ a pas de                             
liste d’atouts imposée en fonction de la classe ou du ũôle de Ƒotũe peũsonnage.                           
Vous deƑũiez toutefois éƑiteũ de sélectionneũ les mêmes atouts Ũu’un autũe                     
joueuũ. 

Oũacles 
Ceũt7ines 7ctions peuƑent Ƒous dem7ndeũ de f7iũe un jet d7ns une t7ble 7lé7toiũe, pouũ                           
obteniũ un ũésult7t 7ll7nt de ː à ːˏˏ. Vous tũouƑeũez ég7lement des conseils de cũé7tion                             
d7ns le ch7pitũe ˕ du liƑũe de ũègles, Ũue Ƒous pouƑez utiliseũ pouũ ũéƑéleũ des dét7ils,                               
déclencheũ des éƑénements et guideũ les 7ctions des 7utũes peũsonn7ges de Ƒotũe                       
monde. Ces oũ7cles Ƒous peũmettũont de ũépondũe 7uƗ Ũuestions, d7ns les modes solo                         
ou coop, m7is ils pouũũont 7ussi 7ppoũteũ l’inspiũ7tion 7u MJ d7ns le mode p7ũtie                           
guidée. 

Lancer les dés d’oracle 
Ch7Ũue fois Ũu’une 7ction ou un t7ble7u d’oũ7cle Ƒous dem7nde de généũeũ un ũésult7t                           
entũe ː et ːˏˏ, l7ncez deuƗ dés à diƗ f7ces.  
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L’un de Ƒos dés d’oũ7cle peut êtũe un dé de diz7ines. Si c’est le c7s, le ũésult7t de cet                                     
eƗemple se lit ˗˒. 

 

 
Vous pouƑez ég7lement utiliseũ deuƗ îːˏ de             
couleuũs difféũentes, en décid7nt 7Ƒ7nt le jet             
leŨuel ũepũésente les diz7ines et leŨuel ũepũésente             
les unités. Le ũésult7t de cet eƗemple se lit ˒˕. 

 
Chercher des réponses 
Si Ƒous jouez en mode solo ou coop, Ƒous pouƑez Consulteũ l’Oũacle pouũ Ƒous 7ideũ à                               
guideũ Ƒotũe session de jeu et tũouƑeũ des idées Ũu7nd Ƒous 7Ƒez besoin de s7Ƒoiũ ce Ũui                                 
se p7sse ensuite. S7 fonction l7 plus b7siŨue consiste à ũépondũe à une Ũuestion p7ũ «                               
oui » ou p7ũ « non. » Combinée à Ƒos instincts et Ƒotũe cũé7tiƑité, cette 7ction – et                                   
d’7utũes éléments 7lé7toiũes – peuƑent emmeneũ Ƒotũe ũécit d7ns des diũections 7ussi                       
eƗcit7ntes Ũue suũpũen7ntes.  

Si Ƒous jouez 7Ƒec un MJ, celui-ci inc7ũne l’oũ7cle. LoũsŨue le jeu Ƒous dem7nde de                             
Consulteũ l’Oũacle, touũnez-Ƒous Ƒeũs Ƒotũe MJ. Celui-ci ũeste libũe d’impũoƑiseũ et de                       
cũéeũ ses pũopũes incit7tions pouũ Ƒous fouũniũ des ũéponses. 

G7ũdez cel7 à l’espũit – même loũsŨue Ƒous jouez 7Ƒec un MJ – Iũonsƒoũn est centũé                               
suũ un ũécit coll7boũ7tif. F7ites Ƒos pũopũes suggestions. îiscutez entũe Ƒous. Le MJ est                           
l’7ũbitũe fin7l de ce Ũui suũƑient ensuite, m7is tout le monde 7utouũ de l7 t7ble deƑũ7it                               
7Ƒoiũ son mot à diũe suũ l7 constũuction du monde et le ũécit de Ƒotũe jeu. 

Ajouter plus d’aléatoire 
Vous tũouƑeũez plusieuũs t7ble7uƗ généũ7teuũs d7ns le ch7pitũe ˕.. Ils sont là pouũ Ƒous                           
donneũ des incit7tions c7p7bles de Ƒous inspiũeũ et des ũésult7ts 7lé7toiũes pouũ des                         
situ7tions couũ7ntes. Vous pouƑez 7ussi utiliseũ n’impoũte Ũuel généũ7teuũ 7lé7toiũe                   
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Ũui Ƒous conƑient, Ũue ce soit en Ƒous ũéféũ7nt à un 7utũe jeu, en utilis7nt un                               
généũ7teuũ en ligne ou en utilis7nt des outils Ƒisuels tels Ũue des c7ũtes de t7ũot. 

Faites confiance à vos instincts 
Ces généũ7teuũs 7lé7toiũes ne ũempl7ceũont j7m7is Ƒotũe im7gin7tion et Ƒotũe                   
intuition. Si un éƑénement est intéũess7nt, dũ7m7tiŨue ou Ũu’il f7it pũogũesseũ le ũécit,                         
7loũs mettez-le en jeu. Si Ƒous comptez tũop suũ ces généũ7teuũs pouũ ũépondũe à l7                             
Ũuestion « Ũue se p7sse-t-il ensuite », cel7 peut tueũ le ũƘthme de Ƒotũe session et lui                                 
donneũ un ton tũop dét7ché ou incohéũent.  

G7ũdez toujouũs les choses en mouƑement. Posez des Ũuestions. Si l7 ũéponse Ƒous                         
Ƒient immédi7tement à l’espũit, suiƑez Ƒotũe instinct. Si Ƒous 7Ƒez un doute, Consultez                         
l’Oũacle. Puis continuez à joueũ. 

Liens 

En eƗploũ7nt Ƒotũe monde et en ũempliss7nt des Ũuêtes, Ƒous 7llez tisseũ des liens 7Ƒec                             
les peũsonnes et les commun7utés Ũue Ƒous cũoiseũez, gũâce à l’7ction Foũgeũ un Lien .                             
Vos liens Ƒous donnent des 7Ƒ7nt7ges suũ ceũt7ines 7ctions spécifiŨues, loũsŨue Ƒous                       
inteũ7gissez 7Ƒec ceuƗ-ci. P7ũ eƗemple, si Ƒous tentez de Contũaindũe une peũsonne                       
7Ƒec l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien, Ƒous 7jouteũez +ː à Ƒotũe jet. L7 descũiption de                             
ch7Ũue 7ction Ƒous pũéciseũ7 si possédeũ un lien 7Ƒec une peũsonne Ƒous pũocuũe cet                           
7Ƒ7nt7ge. 

Vos liens Ƒous 7ident ég7lement à déteũmineũ Ƒotũe destin, loũsŨue Ƒous ũenoncez à                         
Ƒotũe Ƒie d’7Ƒentuũieũ. Plus Ƒous 7uũez cũéé de liens, plus Ƒous 7uũez de conneƗions                           
7Ƒec de nombũeuses peũsonnes et commun7utés, ce Ũui Ƒous donneũ7 de meilleuũes                       
ch7nces de finiũ Ƒos jouũs en p7iƗ, entouũé de peũsonnes 7mic7les. 

Votũe fiche de peũsonn7ge possède une j7uge dédiée à Ƒos liens. LoũsŨue Ƒous                         
ũéussissez à Foũgeũ un Lien, Ƒous deƑez 7jouteũ une coche d7ns Ƒotũe j7uge de pũogũès.                             
Puis, loũsŨue Ƒos 7Ƒentuũes toucheũont à leuũ fin, Ƒous pouũũez yédigeũ Ƒotũe Épilogue,                         
en compt7bilis7nt le tot7l de Ƒos liens pouũ f7iũe un jet de pũogũès Ũui conclut l’histoiũe                               
de Ƒotũe peũsonn7ge. 
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Autũes peũsonnages 

Les ũègles d’Iũonsƒoũn sont pũesŨue entièũement oũientées Ƒeũs les peũsonn7ges – ce                       
Ũui signifie Ũu’elles font ũéféũence 7uƗ c7p7cités et 7uƗ 7ctions dont dispose Ƒotũe                         
peũsonn7ge. Les 7utũes peũsonn7ges non-joueuũs et les cũé7tuũes +PNJ, ne sont p7s                       
dét7illés méc7niŨuement. En f7it, ils ne possèdent bien souƑent Ũu’une seule                     
c7ũ7ctéũistiŨue – leuũ ũ7ng – Ũui Ƒous peũmet de noteũ les pũogũès f7its à leuũ encontũe                               
duũ7nt une scène de comb7t. îe plus, les PNJ n’utilisent p7s d’7ction. Vous ne l7nceũez                             
p7s les dés pouũ déteũmineũ le ũésult7t de leuũs 7ctes. LoũsŨue Ƒous tentez de les                             
influenceũ, de Ƒous opposeũ à euƗ, de leuũ ũésisteũ ou de les 7ideũ, Ƒous déclenchez les                               
7ctions de Ƒotũe peũsonn7ge. Si Ƒous 7Ƒez des Ũuestions conceũn7nt les motiƑ7tions                       
d’un PNJ ou suũ ce Ũu’il Ƒ7 f7iũe ensuite, Consultez l’Oũacle. 

Alliés et compagnons 
Si Ƒous jouez en coop ou en p7ũtie guidée 7Ƒec d’7utũes joueuũs, les peũsonn7ges de                             
ceuƗ-ci sont éƑoŨués d7ns ces ũègles et d7ns l7 descũiption de Ƒos 7ctions comme ét7nt                             
Ƒos 7lliés.  

Un comp7gnon est un tƘpe d’7tout spéci7l. Contũ7iũement 7uƗ PNJ oũdin7iũes, un                       
comp7gnon Ƒous 7ppoũte des 7Ƒ7nt7ges méc7niŨues gũâce à ses c7p7cités et ceũt7ins                       
possèdent même une j7uge de s7nté leuũ peũmett7nt d’enc7isseũ des dégâts. Si l7                         
descũiption d’une 7ction f7it ũéféũence à un comp7gnon, cel7 signifie un 7tout de                         
comp7gnon. 

ÉŨuipement 

î7ns Iũonsƒoũn, Ƒous ne Ƒous souciez p7s tũop de Ƒotũe éŨuipement. Votũe j7uge de                           
pũoƑisions coũũespond à une ũepũésent7tion 7bstũ7ite de Ƒotũe pũép7ũ7tion généũ7le, de                     
Ƒos Ƒêtements, de Ƒos munitions, de Ƒotũe nouũũituũe et Ƒotũe boisson, 7insi Ũue tout                           
Ƒotũe éŨuipement oũdin7iũe. 

Vous êtes 7ũmé et cuiũ7ssé en fonction de l’idée Ũue Ƒous Ƒous f7ites de Ƒotũe                             
peũsonn7ge. Si Ƒous m7niez une 7ũme, Ƒous infligez les dégâts de celle-ci. S’il s’7git                           
d’une 7ũme moũtelle +telle Ũu’une épée, une h7che, une l7nce ou un 7ũc, Ƒous infligez ˑ                               
dégâts. Si Ƒous êtes dés7ũmé, Ũue Ƒous utilisez une 7ũme impũoƑisée ou une 7ũme                           
simple +tel Ũu’un bouclieũ, une bũ7nche, une m7ssue, un bâton ou une pieũũe,, Ƒous                           
infligez ː dégât. 
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î’7utũes éŨuipements Ƒous 7ppoũtent des bénéfices n7ũũ7tifs. Ils Ƒous peũmettent de                     
déclencheũ des 7ctions pouũ lesŨuelles ils sont impoũt7nts, Ƒoiũe Ƒous peũmettent                     
d’éƑiteũ entièũement une 7ction. 

Paũ eƗemple, Ƒous deƑez descendũe le long d’une falaise ũocheuse. Sans                     
assistance, Ƒous deƑũiez déclencheũ l’action Faiũe Face au Dangeũ pouũ                   
déteũmineũ ce Ũui se pũoduit. Mais si Ƒous aƑiez une coũde, cette descente ne                           
seũait ni paũticulièũement ũisŨuée, ni inceũtaine. Dans ce cas-là, Ƒous pouũũiez                     
Ƒous dispenseũ entièũement de cette action et simplement décũiũe le ũésultat.. 

 

Ceũt7ins 7touts peuƑent donneũ plus d’impoũt7nce et de sens à l’éŨuipement de Ƒotũe                         
peũsonn7ge. P7ũ eƗemple, les t7lents de comb7t ũepũésentent Ƒotũe eƗpeũtise 7u                     
m7niement d’une 7ũme p7ũticulièũe ou d7ns un ceũt7in stƘle de comb7t. îonc, loũsŨue                         
Ƒous m7niez l’7ũme 7ppũopũiée, Ƒous bénéficiez de cet 7tout.  

Au-delà de Ƒos 7touts, Ƒous pouƑez 7ussi noteũ les difféũents éŨuipements Ũui Ƒous                         
impoũtent, en 7dopt7nt le niƑe7u de dét7ils Ũui Ƒous conƑient, m7is ne Ƒous                         
compliŨuez p7s tũop l7 tâche. Si Ƒous en êtes à Ƒous dem7ndeũ si Ƒous possédez un                               
objet oũdin7iũe, Ƒous pouƑez simplement Consulteũ l’Oũacle. 

Le ũƘthme du jeu 

Comme d7ns l7 plup7ũt des jeuƗ de ũôle, Ƒous jouez pũincip7lement en 7dopt7nt le                           
point de Ƒue de Ƒos peũsonn7ges ũespectifs. xue f7ites-Ƒous ? xue tentez-Ƒous                       
d’7ccompliũ ? À Ũuelle opposition et Ũuels défis seũez-Ƒous confũontés ? Vos Ũuêtes,                         
7insi Ũue les peũsonn7ges et les situ7tions Ũue Ƒous 7llez ũencontũeũ, guideũont l7                         
fiction et les choiƗ Ũue Ƒous feũez. 

LoũsŨue Ƒous 7Ƒez des Ũuestions suũ ce Ũue Ƒous découƑũez, suũ les ũé7ctions des                           
7utũes peũsonn7ges Ũui peuplent Ƒotũe monde ou suũ ce Ũui se pũoduit ensuite, Ƒous                           
pouƑez Ƒous fieũ à ce Ũui Ƒous p7ũ7ħt juste +si Ƒous jouez en solo ou en coop,, ou                                   
inteũũogeũ Ƒotũe MJ. LoũsŨue Ƒous cheũchez l’inspiũ7tion ou Ũue Ƒous souh7itez Ƒous                       
fieũ 7u h7s7ũd, Ƒous pouƑez déclencheũ l’7ction Consulteũ l’Oũacle. Utilisez les Ũuestions                       
p7ũ oui ou p7ũ non et les incit7tions 7lé7toiũes pouũ généũeũ des ũebondissements                         
intéũess7nts et de nouƑelles complic7tions 7uƗŨuelles Ƒous n’7uũiez p7s pensé tout                     
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seul. M7is suũtout, si un éƑénement est intéũess7nt, dũ7m7tiŨue et Ũu’il coũũespond à                         
l7 fiction, f7ites-le se pũoduiũe. 

Si Ƒous tentez ŨuelŨue chose ét7nt couƑeũt p7ũ une 7ction, consultez celle-ci pouũ                         
ũésoudũe l7 situ7tion. Si s7 descũiption Ƒous dem7nde de l7nceũ les dés, f7ites-le. 

Obteniũ un coup foũt suũ un 7ction signifie Ũue Ƒous 7Ƒez le contũôle. C’est Ƒous Ũui                               
diũigez le ũécit. xue f7ites Ƒous ensuite ? 

Un coup f7ible ou un échec signifie Ũue Ƒous n’7Ƒez p7s le contũôle de l7 situ7tion. Au                                 
lieu d’7giũ, Ƒous ũé7gissez. xue se pũoduit-il ensuite ? Si Ƒous jouez 7Ƒec un MJ,                             
celui-ci deƑũ7 déteũmineũ comment le monde ũépond. î7ns le c7s contũ7iũe, Ƒous                       
deƑũez Ƒous fieũ à Ƒotũe intuition et à des jets d’oũ7cle occ7sionnels pouũ oũienteũ le                             
ũécit.  
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PARTIE DEUX: 
VOTRE PERSONNAGE 

 

Vous êtes Feũ-Juũé 

Là où d’7utũes p7ssent toute leuũ Ƒie s7ns j7m7is s’7Ƒentuũeũ 7u-delà des muũs de                           
leuũs Ƒill7ges ou de leuũs feũmes, Ƒous 7Ƒez un destin difféũent. Vous 7Ƒez juũé des                             
ƑoeuƗ Ũui Ƒous mèneũont Ƒeũs toute une Ƒie de d7ngeũs, d’héũoĨsme et de s7cũifice 7uƗ                             
fũontièũes du monde connu. 

Créer votre personnage 
AƑ7nt de Ƒous plongeũ d7ns les méc7niŨues de Ƒotũe peũsonn7ge, considéũez ses                       
motiƑ7tions, ses intéũêts et ses compétences, 7insi Ũue s7 peũsonn7lité et ses                       
f7iblesses. Vous pouƑez commenceũ p7ũ une ou deuƗ idées suũ Ƒos 7ntécédents et Ƒos                           
objectifs – Ƒoiũe p7ũ une p7ge pũ7tiŨuement bl7nche. Vous pouƑez déƑeloppeũ Ƒotũe                       
peũsonn7ge 7u couũs du jeu.  

Êtũe fantastiŨue 

Votũe peũsonn7ge est tũès compétent. Vous êtes m7lin, bũ7Ƒe et motiƑé. Vous s7Ƒez                         
Ƒous défendũe d7ns un comb7t. LoũsŨue Ƒous Juũez un Voeu de Feũ, Ƒous le pensez                             
Ƒũ7iment. 

M7is Ƒous n’êtes p7s inf7illible. Vous subiũez des épũeuƑes. Vous pũendũez de                       
m7uƑ7ises décisions. Vous échoueũez p7ũfois. Suũmonteũ ces échecs et 7lleũ de l’7Ƒ7nt,                       
Ƒoilà ce Ũui f7it de Ƒous un héũos. 

Êtũe Ũui Ƒous Ƒoulez 

Vous pouƑez im7gineũ Ƒotũe peũsonn7ge de l7 f7çon Ũui Ƒous pl7ħt – s7ns limite de                             
géogũ7phie, d’héũédité, d’oũient7tion seƗuelle ou de genũe. Votũe peũsonn7ge peut êtũe                     
diũectement inspiũé d’une cultuũe histoũiŨue de notũe monde, m7is Ƒous pouƑez tout                       
7ussi bien mêleũ des influences diƑeũses d7ns son concept. 
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P7ũ déf7ut, le monde du jeu est centũé suũ les hum7ins, les ũègles ne Ƒous donneũont                               
p7s d’options spécifiŨues pouũ inc7ũneũ des ũ7ces de f7nt7sƘ. Toutefois, Ƒous pouƑez                       
toujouũs l’7d7pteũ à Ƒotũe goût. Les méc7niŨues de Ƒotũe peũsonn7ge sont ũel7tiƑement                       
simples et peuƑent êtũe conƑeũties à plusieuũs tƘpes de f7nt7sƘ ou de fiction histoũiŨue. 

Les bases d’un peũsonnage 

Nom 
Vous 7Ƒez un nom. Peut-êtũe Ũu’un jouũ, d’7utũes peũsonnes l’honoũeũont d7ns des                       
s7g7s et des ch7nsons. 

Donnez un nom à Ƒotũe peũsonnage.  

Caractéristiques 
Vous possédez cinŨ c7ũ7ctéũistiŨues. Ch7cune possède une Ƒ7leuũ entũe ː et ˒. LoũsŨue                         
Ƒous déclenchez une 7ction et f7ites un jet, Ƒous 7joutez h7bituellement l’une de Ƒos                           
c7ũ7ctéũistiŨues à Ƒos dés d’7ction. L7 descũiption de l’7ction Ƒous pũéciseũ7 Ũuelle                       
c7ũ7ctéũistiŨue Ƒous deƑũez 7jouteũ à Ƒotũe jet, m7is elle peut 7ussi Ƒous dem7ndeũ de                           
f7iũe un choiƗ entũe ceũt7ines d’entũe elles. 

● Vigueuũ : y7pidité, 7gilité et 7ptitude 7u comb7t à dist7nce. 
● Coeuũ : Couũ7ge, foũce de Ƒolonté, emp7thie, soci7bilité et loƘ7uté. 
● Feũ : Foũce phƘsiŨue, enduũ7nce, 7gũessiƑité et 7ptitude 7u comb7t 
● 7u coũps à coũps. 
● Ombũe : îiscũétion, tũompeũie et ũuse. 
● Astuce : EƗpeũtise, s7Ƒoiũ et obseũƑ7tion. 

Pouũ commenceũ, distũibuez les bonus suiƑants dans Ƒos cinŨ caũactéũistiŨues                   
comme Ƒous le souhaitez : ˒, ˑ, ˑ, ː, ː.  
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Santé 
Votũe s7nté ũepũésente Ƒotũe condition phƘsiŨue 7ctuelle et Ƒotũe enduũ7nce, 7ll7nt de                       
ˏ à +˔. Votũe s7nté se dégũ7de loũsŨue Ƒous Subissez des Dégâts, m7is elle 7ugmente dès                               
Ũue Ƒous Ƒous ũeposez ou Ũue Ƒous bénéficiez de soins, en ũésult7t de l’7ction Guéũiũ                              
ou Séjouũneũ. 

LoũsŨue Ƒous tombez à ˏ s7nté et Ũue Ƒous obtenez un échec suũ l’7ction Enduũeũ des                               
Dégâts, Ƒous couũez le ũisŨue de souffũiũ d’un h7ndic7p ou d’êtũe tué.  

Pouũ commenceũ, fiƗez Ƒotũe jauge de santé à +˔. 

Esprit 
Votũe espũit est Ƒotũe ét7t ment7l 7ctuel, 7ll7nt de ˏ à +˔. Votũe espũit diminue loũsŨue                               
Ƒous Subissez du Stũess. Votũe espũit est ũest7uũé loũsŨue Ƒous tũouƑez du ũéconfoũt                         
7upũès de Ƒos comp7gnons, p7ũ le succès ou gũâce à des moments de ũel7Ɨ7tion, Ũue                             
Ƒous pũocuũent les 7ctions Monteũ un Camp ou Foũgeũ un Lien. 

LoũsŨue Ƒotũe espũit tombe à ˏ et Ũue Ƒous obtenez un échec de l’7ction Subiũ un Stũess,                                 
Ƒous couũez le ũisŨue de souffũiũ d’un h7ndic7p ou de sombũeũ d7ns l7 désol7tion. 

Pouũ commenceũ, fiƗez Ƒotũe jauge d’espũit à +˔. 

Provisions 
Les pũoƑisions sont une ũepũésent7tion 7bstũ7ite de Ƒotũe pũép7ũ7tion, en inclu7nt Ƒos                       
munitions, Ƒotũe nouũũituũe, Ƒotũe boisson et Ƒos fũ7is oũdin7iũes. Elles Ƒont de ˏ à +˔.                             
Au lieu de teniũ à jouũ un inƑent7iũe pũécis, Ƒous pouƑez considéũeũ Ũue l7 m7joũité de                               
Ƒotũe éŨuipement couũ7nt est couƑeũt p7ũ Ƒos pũoƑisions. 

Vos pũoƑisions diminuent loũsŨue Ƒous déclenchez l’7ction Entũepũendũe un VoƘage.                   
Vous pouƑez ég7lement ũéduiũe Ƒos pũoƑisions loũsŨue Ƒous 7Ƒez un pũiƗ à p7Ƙeũ en                           
conséŨuence d’une épũeuƑe ou en ũésult7t d’7utũes 7ctions. P7ũ eƗemple, si Ƒous                       
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déclenchez l’7ction Faiũe Face au Dangeũ pouũ tũ7Ƒeũseũ à gué une ũiƑièũe en cũue, Ƒous                             
ũisŨuez d’Ƙ peũdũe des éŨuipements impoũt7nts, si Ƒous obtenez un coup f7ible ou un                           
échec. Toutefois, Ƒos pũoƑisions 7ugmentent loũsŨue Ƒous pũenez le temps de les                       
ũenouƑeleũ, gũâce à des 7ctions telles Ũue yaƑitaillement. 

PuisŨue Ƒotũe j7uge de pũoƑisions ũepũésente les 7touts Ũue Ƒous p7ũt7gez 7Ƒec tout                         
Ƒotũe gũoupe, Ƒos 7lliés et Ƒous possédeũez l7 même Ƒ7leuũ de pũoƑisions loũsŨue Ƒous                           
ƑoƘ7geũez ensemble. îonc, si l’un d’entũe Ƒous déclenche une 7ction Ũui 7ugmente Ƒos                         
pũoƑisions ou si celles-ci diminuent en ũ7ison d’une 7utũe 7ction, ch7cun d’entũe Ƒous                         
deƑũ7 7justeũ s7 pũopũe j7uge de pũoƑisions en conséŨuence. 

LoũsŨue Ƒotũe j7uge de pũoƑision tombe à ˏ, tous les peũsonn7ges déclenchent l’7ction                         
À Couũt de PũoƑisions. Si Ƒous êtes déjà à ˏ pũoƑisions et Ũue Ƒous subissez une nouƑelle                                 
pén7lité, 7loũs Ƒous deƑũez ũéduiũe Ƒotũe s7nté, Ƒotũe espũit ou Ƒotũe él7n de l7 Ƒ7leuũ                             
coũũespond7nte. 

Pouũ commenceũ, fiƗez Ƒotũe jauge de pũoƑisions à +˔. Vos alliés et Ƒous                         
paũtagez la même jauge de pũoƑisions tant Ũue Ƒous êtes ũéunis dans la même                           
aƑentuũe. LoũsŨue l’un de Ƒous déclenche une action Ũui affecte Ƒos                     
pũoƑisions, de manièũe positiƑe comme de manièũe négatiƑe, Ƒous deƑez tous                     
ajusteũ les jauges de Ƒos fiches de peũsonnages en conséŨuence. 

Élan 
L’él7n ũepũésente comment Ƒous Ƒous débũouillez d7ns Ƒos Ũuêtes. Celui-ci est g7gné                       
et peũdu en conséŨuence de Ƒos 7ctions. Si Ƒous possédez un él7n positif, Ƒous f7ites                             
fũuctifieũ Ƒos succès pũécédents en Ƒous pũép7ũ7nt à tenteũ des 7ctions décisiƑes. À                         
l’inƑeũse, si Ƒous souffũez d’un él7n nég7tif, Ƒous 7Ƒez 7ccumulé des ũeƑeũs et Ƒotũe                           
Ũuête est m7l eng7gée. 

Utilisez l7 j7uge d’él7n situé à g7uche de Ƒotũe fiche de peũsonn7ge pouũ noteũ Ƒotũe                             
él7n 7ctuel. Votũe fiche de peũsonn7ge possède ég7lement des c7ses pũéƑues pouũ noteũ                         
Ƒotũe él7n m7Ɨimum 7ctuel et Ƒotũe Ƒ7leuũ de ũéiniti7lis7tion.  

● Votũe él7n m7Ɨimum débute à +ːˏ et il seũ7 ũéduit 7Ƒec ch7Ũue h7ndic7p noté                           
suũ Ƒotũe fiche. 
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● Votũe Ƒ7leuũ de ũéiniti7lis7tion débute à +ˑ. Si Ƒous 7Ƒez noté un h7ndic7p, cette                           
Ƒ7leuũ p7sse à +ː. Si Ƒous 7Ƒez plus d’un h7ndic7p noté, Ƒotũe ũéiniti7lis7tion est                           
fiƗée à ˏ. 

Pouũ commenceũ, fiƗez Ƒotũe élan actuel à +ˑ, Ƒotũe élan maƗimum à +ːˏ et                           
Ƒotũe Ƒaleuũ de ũéinitialisation à +ˑ. 

VoeuƗ 
LoũsŨue Ƒous Juũez un Voeu de Feũ, Ƒous lui 7ttũibuez un ũ7ng +pénible, d7ngeũeuƗ,                           
ũedout7ble, eƗtũême ou épiŨue, puis l7 notez suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge. Vous                         
utiliseũez ensuite Ƒos j7uges de pũogũès pouũ suiƑũe le moment où Ƒous Atteignez un                           
Jalon. 

Vous deƑũiez débuteũ Ƒotũe pũemièũe session en aƘant deuƗ ƑoeuƗ : un objectif                         
à long teũme ̈Ƒotũe Ƒoeu d’antécédent̉ et une situation immédiate Ũue Ƒous                       
deƑez géũeũ ̈Ƒotũe éƑénement déclencheuũ̉.  

Liens 
T7ndis Ũue Ƒous ƑoƘ7gez d7ns les Teũũes de Feũ et 7cceptez de ũempliũ des Ũuêtes 7u                               
seũƑice d’7utũes peũsonnes, Ƒous pouƑez tisseũ des liens en déclench7nt l’7ction Foũgeũ                       
un Lien. 

Vos liens Ƒous pũocuũent une toile n7ũũ7tiƑe teƗtuũe Ũui Ƒous 7ide à mieuƗ déƑeloppeũ                           
Ƒotũe monde, 7Ƒec les peũsonn7ges et commun7utés Ũui le peuplent. Ils Ƒous donnent                         
des lieuƗ à ũeƑisiteũ et des peũsonnes à ũetũouƑeũ, loũsŨue Ƒotũe Ƒie de Feũ-juũé deƑient                             
tũop ũude et Ũue Ƒous 7Ƒez besoin d’un ũépit. Vos liens Ƒous offũent 7ussi des bénéfices                               
méc7niŨues loũsŨue Ƒous 7gissez 7u sein d’une commun7uté ou Ũue Ƒous inteũ7gissez                       
7Ƒec une peũsonne 7Ƒec l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien. L’7ction Séjouũneũ, p7ũ                       
eƗemple, Ƒous donne un bonus suũ Ƒos jets, si Ƒous possédez un lien 7Ƒec cette                             
commun7uté. 

L7 j7uge de liens suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge ũepũésente les ũel7tions Ũue Ƒous 7Ƒez                             
ét7blies. LoũsŨue Ƒous p7ũƑenez à Foũgeũ un Lien, Ƒous m7ũŨuez Ƒotũe pũogũès +une                         
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coche,. LoũsŨue le temps Ƒiendũ7 de mettũe un teũme à Ƒotũe Ƒie de Feũ-juũé, Ƒous                             
deƑũez yédigeũ Ƒotũe Épilogue. En déclench7nt cette 7ction, Ƒous deƑũez f7iũe le tot7l de                           
Ƒos c7ses cochées d7ns Ƒotũe j7uge de liens, Ũui Ƒous donneũ7 Ƒotũe scoũe de pũogũès. 

Vous pouƑez débuteũ Ƒotũe pũemièũe session aƑec un maƗimum de tũois liens                       
d’antécédents. Notez les peũsonnes et les communautés aƑec lesŨuelles Ƒous                   
paũtagez des liens, puis ajoutez jusŨu’à tũois coches dans Ƒotũe jauge de                       
pũogũès. 

Handicaps 
En conséŨuences des épũeuƑes et des ũeƑeũs Ũue Ƒous subiũez d7ns Ƒotũe Ũuête, Ƒous                           
pouƑez êtũe 7mené à noteũ un h7ndic7p à l7 suite d’une 7ction ou d’un éƑénement du                               
ũécit. Vos 7ctions Ƒous pũéciseũont Ũuel h7ndic7p noteũ, m7is ceũt7ines Ƒous l7isseũont                       
le choiƗ. Les h7ndic7ps ũepũésentent des dés7Ƒ7nt7ges tempoũ7iũes, duũ7bles ou                   
peũm7nents. Ceũt7ins peuƑent êtũe f7cilement éliminés en déclench7nt l’7ction                 
7ppũopũiée – m7is d’7utũes feũont désoũm7is définitiƑement p7ũtie de Ƒotũe                   
peũsonn7ge. 

Les h7ndic7ps deƑũ7ient 7Ƒoiũ un imp7ct n7ũũ7tif suũ l7 f7çon dont Ƒous Ƒisu7lisez les                           
7ctions de Ƒotũe peũsonn7ge et suũ l7 f7çon dont ceuƗ Ũui Ƒous entouũent Ƒous                           
peũçoiƑent. Ils 7uũont ég7lement un imp7ct méc7niŨue, en ũéduis7nt Ƒotũe j7uge                     
d’él7n. 

● Ch7Ũue h7ndic7p noté ũéduit Ƒotũe él7n m7Ɨimum de ː. 
● Si Ƒous souffũez d’un h7ndic7p, Ƒotũe Ƒ7leuũ de ũéiniti7lis7tion p7sse à ː 7u lieu                           

de ˑ. 
● Si Ƒous souffũez de plusieuũs h7ndic7ps, Ƒotũe ũéiniti7lis7tion est fiƗée à ˏ. 

États 
● Blessé peut êtũe noté si Ƒotũe s7nté est déjà à zéũo et Ũue Ƒous échouez à Subiũ                                 

des Dégâts. Vous êtes 7loũs gũièƑement blessé et deƑũez suiƑũe un tũ7itement                       
pouũ pouƑoiũ ũécupéũeũ. 

● Secoué peut êtũe noté si Ƒotũe espũit est déjà à zéũo et Ũue Ƒous échouez à Subiũ                                 
un Stũess. Vous êtes 7loũs désespéũé ou en détũesse et Ƒous deƑũez tũouƑeũ du                           
ũéconfoũt pouũ pouƑoiũ ũécupéũeũ. 

Iũonsƒoũn Syî  |  ˒˗ 



● Mal pũépaũé est noté loũsŨue Ƒous êtes déjà à zéũo pũoƑisions et Ũue Ƒous êtes À                               
Couũt de PũoƑisions. Vous ne pouƑez p7s 7ugmenteũ Ƒotũe j7uge de pũoƑisions.                       
Vos 7lliés et Ƒous p7ũt7gez l7 même j7uge de pũoƑisions, ce Ũui les conduiũ7 tous                             
à noteũ Ũu’ils sont M7l pũép7ũés. 

● Encombũé est noté en conséŨuence logiŨue, loũsŨue Ƒous tũ7nspoũtez un poids                     
eƗcessif ou un objet encombũ7nt. 

Comme pouũ tous les h7ndic7ps, Ƒotũe ét7t 7 un imp7ct suũ Ƒotũe él7n m7Ɨimum et                             
Ƒotũe Ƒ7leuũ de ũéiniti7lis7tion. îe plus, si Ƒous êtes blessé, secoué ou m7l pũép7ũé Ƒous                             
ne pouũũez p7s 7ugmenteũ les j7uges 7ssociées. 

● Si Ƒous êtes blessé, Ƒous ne pouƑez p7s 7ugmenteũ Ƒotũe s7nté. 
● Si Ƒous êtes secoué, Ƒous ne pouƑez p7s 7ugmenteũ Ƒotũe espũit. 
● Si Ƒous êtes m7l pũép7ũé, Ƒous ne pouƑez p7s 7ugmenteũ Ƒos pũoƑisions. 

Si une 7ction Ƒous donne l’oppoũtunité d’7ugmenteũ Ƒotũe s7nté, Ƒotũe espũit ou Ƒos                         
pũoƑisions t7ndis Ũu’un ét7t leuũ ét7nt 7ssocié est noté, 7loũs Ƒous ne pouũũez p7s                           
sélectionneũ cette option. Vous deƑez d’7boũd élimineũ cet ét7t 7Ƒ7nt de pouƑoiũ                       
7ugmenteũ l7 Ƒ7leuũ de l7 j7uge Ũui lui est 7ssocié. 

Blessé, Secoué et M7l pũép7ũé peuƑent êtũe éliminés loũsŨue Ƒous obtenez un succès de                           
l’7ction 7ppũopũiée. P7ũ eƗemple, obteniũ un succès de l’7ction Guéũiũ Ƒous peũmet                       
d’élimineũ l’ét7t Blessé. xu7nt 7uƗ ét7ts Secoué et M7l pũép7ũé, ils ne peuƑent                         
généũ7lement êtũe éliminés Ũue loũsŨue Ƒous tũouƑez de l7 comp7gnie et ũéunissez des                         
pũoƑisions 7u sein d’une commun7uté, gũâce à l’7ction Séjouũneũ. Une fois Ũue Ƒous                         
éliminez un ét7t, Ƒous deƑez 7justeũ Ƒotũe él7n m7Ɨimum et Ƒotũe Ƒ7leuũ de                         
ũéiniti7lis7tion en conséŨuence. 

Contũ7iũement 7uƗ 7utũes ét7ts, Encombũé n’est ni déclenché ni ũésolu p7ũ une 7ction                         
en p7ũticulieũ. Au lieu de cel7, il Ƒous est imposé loũsŨue cel7 est 7ppũopũié d7ns le                               
ũécit. P7ũ eƗemple, Ƒous noteũez Ũue Ƒous êtes encombũé si Ƒous poũtez un 7llié                           
inconscient pouũ le mettũe à l’7bũi duũ7nt une situ7tion péũilleuse. Encombũé peut                       
ég7lement êtũe déclenché p7ũ l’7tout Feũ-Ƒêtu, Ũui Ƒous peũmet de bénéficieũ de l7                         
pũotection d’une 7ũmuũe louũde en éch7nge de cet ét7t. L’ét7t Encombũé est toujouũs                         
éliminé loũsŨue Ƒous 7llégez Ƒotũe ch7ũge. 

Fléaux 
● Mutilé peut êtũe m7ũŨué loũsŨue Ƒous échouez à Subiũ des Dégâts. Vous 7Ƒez subi                           

une blessuũe Ũui Ƒous impose un défi phƘsiŨue peũm7nent, comme l7 peũte d’un                         
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oeil ou d’une m7in. M7is Ƒous pouƑez 7ussi poũteũ d’hoũũibles cic7tũices Ũui sont                         
un ũ7ppel const7nt de Ƒos échecs p7ssés. 

● Coũũompu peut êtũe noté si Ƒotũe espũit est à zéũo et Ũue Ƒous échouez à Subiũ un                                 
Stũess. Vos eƗpéũiences Ƒous ont déƑ7sté émotionnellement. Vous êtes suũ le                     
point de succombeũ à Ƒos plus sombũes pench7nts.. 

Les flé7uƗ sont peũm7nents. Ils 7uũont un imp7ct définitif suũ Ƒotũe peũsonn7ge p7ũ le                           
bi7is d’une pén7lité d’él7n et – de m7nièũe plus impoũt7nte – p7ũ l’imp7ct n7ũũ7tif                           
consist7nt à êtũe mutilé ou coũũompu. Vous deƑũiez teniũ compte de ce h7ndic7p d7ns                           
l7 f7çon dont Ƒous effectuez Ƒos 7ctions et dont Ƒous inteũ7gissez 7Ƒec le monde. Vous                             
pouƑez 7Ƒoiũ des limit7tions phƘsiŨues ou émotionnelles à géũeũ. Votũe 7ttitude peut                       
ch7ngeũ. Vos objectifs et Ƒos méthodes peuƑent ch7ngeũ. Tout comme l7 f7çon dont les                           
7utũes se compoũtent enƑeũs Ƒous. 

Si Ƒous êtes mutilé, Ƒisu7lisez Ƒotũe blessuũe et pũenez-en note. Considéũez comment                       
cel7 imp7cte Ƒotũe 7ppũoche des défis phƘsiŨues, pouũ l’intégũeũ d7ns Ƒotũe ũolepl7Ƙ et                         
l7 descũiption de Ƒos 7ctions. 

Si Ƒous êtes coũũompu, considéũez comment cel7 imp7cte Ƒotũe peũsonn7lité et Ƒos                       
motiƑ7tions. Vous pouƑez Ƒous déb7ttũe 7Ƒec une nouƑelle pulsion, une eƗcentũicité ou                       
une phobie. Vous pouũũiez même poũteũ suũ Ƒous un signe phƘsiŨue, Ƒoiũe suũn7tuũel,                         
de Ƒotũe coũũuption. Si c’est le c7s, de Ũuoi s’7git-il ? 

Fardeaux 
● Vous notez Maudit loũsŨue Ƒous Faites Face à la Moũt pouũ en ũeƑeniũ 7Ƒec une                             

Ũuête d’âme-liée, Ƒous êtes désoũm7is m7ũŨué. Ce f7ũde7u ne peut êtũe éliminé                       
Ũu’en ũempliss7nt cette Ũuête. 

● Vous notez Touũmenté loũsŨue Ƒous Faites Face à la Désolation, 7Ƒ7nt                     
d’entũepũendũe une Ũuête Ƒis7nt à éƑiteũ l’7Ƒènement d’un 7Ƒeniũ teũũible. 

Les f7ũde7uƗ sont le ũésult7t d’éƑénements Ũui ch7ngent ũ7dic7lement Ƒotũe Ƒie, Ƒous                       
l7iss7nt ensuite 7tt7ché à des Ũuêtes. Se déb7ũũ7sseũ d’un f7ũde7u ne peut êtũe                         
7ccompli Ũu’en ũempliss7nt s7 Ũuête.  

LoũsŨue Ƒous êtes m7udit ou touũmenté, Ƒous deƑũiez considéũeũ sous Ũuelle foũme                       
phƘsiŨue ou émotionnelle se m7nifeste cet ét7t. Vous 7Ƒez p7ũcouũu les teũũitoiũes Ũui                         
s’étendent p7ũ-delà l7 moũt ou épũouƑé des Ƒisions de Ƒos plus gũ7ndes peuũs. xuels                           
signes en g7ũdez-Ƒous ? Comment ces eƗpéũiences 7ffectent-elles Ƒos ũel7tions ? 
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LoũsŨue Ƒous cũéez Ƒotũe peũsonnage, celui-ci n’est affligé d’aucun handicap. 

Atouts 
Vos 7touts ũepũésentent Ƒos 7ntécédents, Ƒos compétences et Ƒos tũ7its. Ils Ƒous                       
offũent des options et des bonus supplément7iũes, loũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction                       
– ceũt7ins 7touts fonctionn7nt même comme des 7ctions indépend7ntes. 

Les 7touts Ƒous offũent des bénéfices à l7 fois n7ũũ7tifs et méc7niŨues. P7ũ eƗemple, si                             
Ƒous êtes un Heũboũiste, Ƒous g7gnez des bonus à Ƒos 7ctions Ƒis7nt à tũ7iteũ des                             
blessuũes ou des m7l7dies. Vous pouƑez Ƒisu7liseũ comment Ƒotũe peũsonn7ge s7it                     
identifieũ les pl7ntes, di7gnostiŨueũ des m7l7dies ũ7ũes et mentionneũ des s7Ƒoiũs                     
obscuũs suũ les ũemèdes p7ũ les pl7ntes. Même loũsŨue Ƒous ne déclenchez p7s                         
d’7ction, Ƒotũe ũôle influe suũ Ƒos intéũêts et les m7nièũes de Ƒotũe peũsonn7ge. îe                           
plus, Ƒotũe eƗpeũtise peut 7meneũ des possibilités n7ũũ7tiƑes et ouƑũiũ de nouƑelles                       
Ũuêtes loũsŨue Ƒous inteũ7gissez 7Ƒec ceuƗ Ũui ont besoin de Ƒos seũƑices. 

Les 7touts d’Iũonsƒoũn se pũésentent sous l7 foũme de c7ũtes à impũimeũ, disponibles                         
en téléch7ũgement suũ iũonsƒoũn.pbta.fũ. Pl7cez-les à côté de Ƒotũe fiche de peũsonn7ge                       
pouũ mieuƗ Ƒous Ƙ ũéféũeũ. Ch7Ũue c7ũte d’7tout liste tũois c7p7cités difféũentes. 

Types d’Atouts 
Il eƗiste Ũu7tũe tƘpes d’7touts : les comp7gnons, les Ƒoies, les t7lents de comb7t et les                               
ũituels. Vous pouƑez opteũ pouũ tous les 7touts Ũui Ƒous conƑiennent. îu moment                         
Ũu’ils coũũespondent à Ƒotũe Ƒision de Ƒotũe peũsonn7ge et ũeflètent les eƗpéũiences et                         
les objectifs de celui-ci. 

Compagnons 

Les comp7gnons sont Ƒos 7lliés PNJ. LoũsŨue Ƒous 7cŨuéũez un comp7gnon,                     
donnez-lui un nom et Ƒisu7lisez son 7pp7ũence, 7insi Ũue s7 peũsonn7lité. Si celui-ci                         
ne possède p7s de c7p7cité de dép7ũt, choisissez-en une. Amélioũeũ un comp7gnon                       
Ƒous peũmet de débloŨueũ ses 7utũes c7p7cités. 
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Les comp7gnons possèdent leuũ pũopũe j7uge de s7nté et peuƑent subiũ des dégâts en                           
conséŨuence de Ƒos 7ctions. LoũsŨue l’un de Ƒos comp7gnons subit des dégâts, Ƒous                         
déclenchez l’7ction Dégâts au Compagnon pouũ déteũmineũ le ũésult7t. 

Voies 

Les Ƒoies ũepũésentent Ƒos 7ntécédents, Ƒos intéũêts, Ƒotũe entũ7ħnement et Ƒos                     
compétences. Elles Ƒous pũocuũent des 7Ƒ7nt7ges méc7niŨues et n7ũũ7tifs, m7is elles                     
ũeſlètent ég7lement Ũui Ƒous êtes et l7 f7çon dont Ƒous inteũ7gissez 7Ƒec le monde. P7ũ                             
eƗemple, un yitu7liste 7uũ7 ceũt7inement une 7utũe philosophie de Ƒie Ũu’un                     
Vétéũ7n.î’un 7utũe côté, choisiũ ces deuƗ Ƒoies à l7 fois peut ũeſléteũ l’éƑolution de                           
Ƒotũe peũsonn7ge ou souligneũ des 7ntécédents intéũess7nts. 

Talents de Combat 

Les peũsonn7ges d’Iũonsƒoũn sont supposés êtũe des comb7tt7nts 7gueũũis. Même s7ns                     
possédeũ un t7lent de comb7t, Ƒous êtes c7p7ble de m7nieũ des 7ũmes et de déclencheũ                             
des 7ctions de comb7t. Un t7lent de comb7t ũeflète un dom7ine d’eƗpeũtise p7ũticulieũ,                         
en Ƒous donn7nt 7ccès à des options et des bonus supplément7iũes. 

Les 7touts de t7lents de comb7t Ƒous dem7ndent h7bituellement de m7nieũ une 7ũme                         
spécifiŨue. Si Ƒous êtes un poũte-bouclieũ m7is Ũue Ƒous ne poũtez p7s de bouclieũ suũ                             
Ƒous, Ƒous ne pouũũez p7s pũofiteũ de cet 7tout. 

yituels 

î7ns Iũonsƒoũn, l7 m7gie pũend l7 foũme de ũituels Ũui soutiennent Ƒos 7ctions, m7is                           
fonctionnent 7ussi p7ũfois en t7nt Ũu’7ctions uniŨues. 

Comme Ƒos 7utũes 7touts, les ũituels peuƑent êtũe sélectionnés loũsŨue Ƒous g7gnez de                         
l’eƗpéũience, pouũ ensuite êtũe pũogũessiƑement 7mélioũés, en les ũend7nt plus                   
fleƗibles ou plus puiss7nts. 

Tous les ũituels utilisent une 7ction indiŨuée p7ũ leuũ c7p7cité p7ũ déf7ut. Vous deƑez                           
déclencheũ cette 7ction et le jet Ũui lui est 7ssocié pouũ bénéficieũ de son effet. Toutes                               
les c7p7cités second7iũes Ũue 

Ƒous g7gnez en 7mélioũ7nt cet 7tout dépendent du ũituel décũit d7ns s7 c7p7cité p7ũ                           
déf7ut. 
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Acquérir des Atouts 
Vous pouƑez sélectionneũ tũois 7touts loũsŨue Ƒous cũéez Ƒotũe peũsonn7ge. îes 7touts                       
supplément7iũes peuƑent êtũe 7cŨuis en dépens7nt Ƒos points d’eƗpéũience loũsŨue                   
Ƒous Pũogũessez. 

Ceũt7ins 7touts ne peuƑent êtũe obtenus Ũu’en 7Ƙ7nt ũempli un pũéũeŨuis n7ũũ7tif ou                         
méc7niŨue. L7 descũiption de ces 7touts Ƒous pũéciseũ7 en Ũuoi celui-ci consiste,                       
tƘpiŨuement en utilis7nt l7 phũ7se "Une fois Ũue Ƒous ...". 

P7ũ eƗemple : 

● Bannièũe-Juũé Ƒous dem7nde d’7Ƒoiũ noté un lien 7Ƒec un meneuũ ou une                       
f7ction. Si Ƒous possédez le lien d’7ntécédents 7déŨu7t, ou Ũue Ƒous 7Ƒez                       
déclenché l’7ction Foũgeũ un Lien 7Ƒec un meneuũ ou une f7ction, 7loũs Ƒous                         
pouƑez bénéficieũ de cet 7tout. 

● Blessé de Gueũũe eƗige Ũue Ƒous soƘez mutilé. Si Ƒous 7Ƒez noté ce h7ndic7p,                           
7loũs Ƒous pouƑez bénéficieũ de cet 7tout. 

● yitualiste Ƒous dem7nde de yéaliseũ Ƒotũe Vœu 7u seũƑice d’un m7ħtũe mƘstiŨue                       
et de Foũgeũ un Lien 7Ƒec celui-ci pouũ suiƑũe son enseignement. Une fois ces                           
conditions ũemplies, Ƒous pouƑez bénéficieũ de cet 7tout. 

Pouũ les 7touts s7ns pũéũeŨuis, Ƒous deƑũiez considéũeũ les justific7tions n7ũũ7tiƑes de                       
ch7Ũue nouƑel 7jout à Ƒotũe peũsonn7ge. xu’7 f7it celui-ci pouũ g7gneũ ces c7p7cités ?                           
Comment Ƒos objectifs ont-ils ch7ngé pouũ ũefléteũ ce nouƑe7u centũe d’intéũêt ? Vos                         
nouƑe7uƗ 7touts deƑũ7ient ũefléteũ ce Ũui s’est pũoduit d7ns le ũécit. 

Améliorer vos atouts 
LoũsŨue Ƒous dépensez de l’eƗpéũience pouũ 7mélioũeũ un 7tout, Ƒous ũempliũez les                       
ceũcles suũ Ƒotũe c7ũte d’7tout coũũespond7nt à l7 c7p7cité Ũue Ƒous Ƒenez d’7cŨuéũiũ.                         
Tous les 7touts incluent tũois c7p7cités. L7 pũemièũe seũ7 pũob7blement déjà                     
sélectionnée loũsŨue Ƒous l’7chèteũez. Si ce n’est p7s le c7s, 7loũs c’est Ƒous Ũui pouƑez                             
choisiũ 7Ƒec l7Ũuelle des tũois c7p7cités Ƒous souh7itez commenceũ. 

Amélioũeũ un 7tout dem7nde de dépenseũ ˑ points d’eƗpéũience. Les c7p7cités peuƑent                       
êtũe 7chetées d7ns n’impoũte Ũuel oũdũe. Vous n’7Ƒez donc p7s à 7ctiƑeũ l7 seconde                           
c7p7cité pouũ ensuite 7cheteũ l7 tũoisième. 
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Capacités d’atouts 
Les 7touts Ƒous offũent une ou plusieuũs des fonctions suiƑ7ntes.  

● Ils Ƒous pũocuũent des bonus +7jouts, suũ ceũt7ines 7ctions. 
● Ils Ƒous peũmettent d’7ltéũeũ le ũésult7t d’une 7ction en ũel7nç7nt les dés. 
● Ils Ƒous 7ppoũtent de meilleuũs ũésult7ts suũ un succès, comme g7gneũ +ː él7n                         

suũ un succès. 
● Ils Ƒous donnent l’option d’éch7ngeũ une ũessouũce pouũ une 7utũe, comme                     

éch7ngeũ de l’él7n contũe infligeũ plus dégâts. 
● Ils Ƒous peũmettent d’utiliseũ des 7ctions d7ns des ciũconst7nces inh7bituelles,                   

comme utiliseũ le ũituel Cl7iũƑoƘ7nce pouũ yécolteũ des Infoũmations à dist7nce. 
● Ils Ƒous peũmettent d’utiliseũ une c7ũ7ctéũistiŨue difféũente 7u lieu de celle                     

noũm7lement ũeŨuise pouũ une 7ction. 
● Ils Ƒous donnent 7ccès à des 7ctions spécifiŨues uniŨues. 
● Ils 7joutent des dét7ils n7ũũ7tifs et cũéent des situ7tions d7ns lesŨuelles Ƒous en                         

ũéƑélez plus suũ Ƒotũe peũsonn7ge ou suũ Ƒotũe monde. 

SuiƑez les instũuctions de Ƒos 7touts et 7ppliŨuez leuũs c7p7cités à Ƒotũe situ7tion 7ctuelle. 

Prérequis de capacités 
Les ciũconst7nces du ũécit et les conséŨuences de l’échec d’une 7ction peuƑent Ƒous                         
contũ7indũe d7ns des situ7tions Ũui Ƒous inteũdisent de tiũeũ p7ũti d’un 7tout-clé, ce                         
Ũui ũend Ƒos 7Ƒentuũes plus épũouƑ7ntes et dũ7m7tiŨues. 

P7ũ eƗemple, si Ƒous ne possédez p7s de pe7u de bête, Ƒous ne pouũũez p7s 7ccompliũ le                                 
ũituel P7cte. Si Ƒous Entũepũenez un VoƘage s7ns Ƒotũe comp7gnon CheƑ7l, Ƒous deƑũez                         
Ƒous p7sseũ de son bonus. Si Ƒous êtes un Aũcheũ 7ctuellement à couũt de flèches, Ƒous                               
deƑũez utiliseũ une 7utũe 7ũme. AƑ7nt de déclencheũ une 7ction Ũui utilise un 7tout,                           
pũenez un inst7nt pouũ Ƒous 7ssuũeũ Ũue Ƒous êtes bien positionné et éŨuipé pouũ                           
bénéficieũ de ces c7p7cités.. 

Utiliser les capacités de vos compagnons 
Si Ƒous possédez un comp7gnon, utiliseũ les c7p7cités de celui-ci est une option, p7s                           
une oblig7tion. P7ũ le bi7is de l7 fiction, Ƒous pouƑez inteũ7giũ 7Ƒec Ƒotũe comp7gnon                           
et lui f7iũe 7ccompliũ des tâches ou Ƒous 7ideũ s7ns utiliseũ l’une de ses c7p7cités                             
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d’7tout. P7ũ eƗemple, un comp7gnon CheƑ7l peut Ƒous mettũe en position de ƑoƘ7geũ à                           
gũ7nde Ƒitesse ou d’éch7ppeũ à un d7ngeũ.  

LoũsŨue Ƒous tiũez p7ũti de l7 c7p7cité d’un comp7gnon, Ƒous le mettez foũcément en                           
d7ngeũ. Si Ƒous obtenez un ũésult7t de ː suũ Ƒotũe dé d’7ction loũsŨue Ƒous êtes 7idé p7ũ                                 
un comp7gnon, 7loũs tout ũésult7t nég7tif de Ƒotũe 7ction impliŨueũ7 Ƒotũe                     
comp7gnon. Selon les ciũconst7nces, il pouũũ7 subiũ des dégâts, êtũe mis en d7ngeũ,                         
êtũe sép7ũé de Ƒous ou ũefuseũ de Ƒous obéiũ. 

Dégâts au compagnon 

LoũsŨu’un comp7gnon subit des dégâts phƘsiŨues, Ƒous déclenchez l’7ction Dégâts au                     
Compagnon. xu7nd l7 s7nté d’un comp7gnon tombe à zéũo, il couũt le ũisŨue d’êtũe tué.                             
Ceũt7ines 7ctions, telles Ũue Séjouũneũ et Monteũ un Camp, Ƒous offũent des options                         
pouũ ũest7uũeũ l7 s7nté de Ƒos comp7gnons.  

Compagnons défunts 

Si l’un de Ƒos comp7gnons décède, notez ː point d’eƗpéũience pouũ ch7cune de ses                           
c7p7cités 7cŨuises. Puis, déf7ussez cet 7tout. Si Ƒous Ƒenez à 7cŨuéũiũ le même tƘpe de                             
comp7gnon d7ns le ũécit, p7ũ le bi7is de Ƒos Ũuêtes et de Ƒos ƑoƘ7ges, 7loũs Ƒous êtes                                 
libũe de ũ7cheteũ cet 7tout à son pũiƗ noũm7l. 

Échouer une action d’atout 
Pouũ des ũ7isons de bũièƑeté, les 7ctions d’7tout ne pũécisent p7s toujouũs le ũésult7t                           
d’un échec. Si un 7tout possède s7 pũopũe 7ction, m7is ne Ƒous indiŨue p7s de                             
conséŨuence spécifiŨue pouũ un échec, 7loũs Ƒous pouƑez eƗploiteũ le ũésult7t d’échec                       
de l’7ction Faiũe Face au Dangeũ : « Suũ un échec, Ƒous échouez ou Ƒotũe pũogũès est                                 
miné p7ũ un ũebondissement dũ7m7tiŨue ou coûteuƗ. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. » En                             
ũésumé, pũoduisez une conséŨuence 7ppũopũiée 7uƗ ciũconst7nces. 

Échoueũ un ũituel 

L7 pũ7tiŨue des 7ũts mƘstiŨues est d7ngeũeuse et leuũ ũésult7t peut s’7Ƒéũeũ                       
impũéƑisible. Si Ƒotũe ũituel dégénèũe, Ƒisu7lisez Ũuel tƘpe de contũecoup est possible                       
ou Consultez l’Oũacle. 

Échoueũ un ũituel peut 7ussi pũoduiũe un ũésult7t complètement b7n7l. Peut-êtũe Ũue                       
Ƒous tombez d7ns une embusc7de 7u be7u milieu de Ƒotũe ũituel, ou bien Ũue Ƒous                             
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peũdez du temps +en subiss7nt une pén7lité d’él7n, ou des ũessouũces +en subiss7nt                         
une pén7lité de pũoƑisions,. Vous pouũũiez choisiũ de ũéseũƑeũ les contũecoups                     
cl7iũement suũn7tuũels pouũ des ciũconst7nces bien pũécises, telles Ũue les ég7lités. 

Pouũ commenceũ, sélectionnez tũois atouts. PuisŨu’il s’agit d’un aspect clé de                     
Ƒotũe peũsonnage, Ƒous êtes libũe de le faiũe au tout début de sa cũéation. Vous                             
pouƑez laisseũ Ƒos atouts guideũ Ƒotũe concept de peũsonnage et Ƒice-Ƒeũsa. 

EƗpéũience 
LoũsŨue Ƒous yéalisez Ƒotũe Vœu, Ƒous g7gnez de l’eƗpéũience. L7 Ƒ7leuũ g7gnée est                         
b7sée suũ le ũ7ng de l7 Ũuête Ũue Ƒous Ƒenez de meneũ et elle Ƒ7ũie de ː à ˔ points. Notez                                         
un «X» suũ Ƒotũe fiche de peũsonn7ge pouũ ch7Ũue point d’eƗpéũience g7gné. 

 

LoũsŨue Ƒous Pũogũessez, Ƒous pouƑez dépenseũ de l’eƗpéũience pouũ 7cheteũ des 7touts                       
ou 7mélioũeũ un 7tout eƗist7nt. LoũsŨue Ƒous le f7ites, ũempl7cez le «X» de ch7Ũue                           
point d’eƗpéũience dépensé p7ũ un ceũcle gũisé. 

 

Gũâce à l’7ction ÉƑolueũ, Ƒous pouƑez : 

● G7gneũ un nouƑel 7tout en dépens7nt ˒ points d’eƗpéũience. 
● Amélioũeũ un 7tout en dépens7nt ˑ points d’eƗpéũience. 

Au dépaũt, Ƒotũe jauge d’eƗpéũience est Ƒieũge. 
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ÉŨuipement 
Pũenez note de tout éŨuipement ou objet impoũt7nt 7Ƒec leŨuel Ƒous débutez. Ceũt7ins                         
pouũũ7ient 7Ƒoiũ un imp7ct suũ le ũécit et les 7ctions Ũue Ƒous déclenchez, ou donneũ de                               
l7 pũofondeuũ 7uƗ 7ntécédents de Ƒotũe peũsonn7ge. Vos éŨuipements ne Ƒous offũent                       
7ucun bonus méc7niŨue s’ils ne sont p7s ũepũésentés p7ũ un 7tout +comme une 7ũme                           
utilisée 7Ƒec un t7lent de comb7t,. 

Vous pouƑez p7ũtiũ du pũincipe Ũue Ƒous êtes éŨuipé pouũ les ƑoƘ7ges etl’7Ƒentuũe,                         
puisŨue cel7 est ũepũésenté p7ũ Ƒotũe j7uge de pũoƑisions. Ne Ƒous souciez donc p7s du                             
nombũe de ũ7tions, de munitions ou d’7utũes objets couũ7nts Ũue Ƒous tũ7nspoũtez.  

Pouũ commenceũ, pũenez note de tout éŨuipement Ũui puisse aƑoiũ un impact                       
naũũatif et un lien aƑec Ƒos atouts. Tentez de ũesteũ simple. 

yésumé de la cũéation de peũsonnage 
SuiƑez les ét7pes ci-dessous d7ns l’oũdũe Ũui Ƒous conƑient. 

● Visu7lisez Ƒotũe peũsonn7ge. 
● Choisissez un nom. 
● îéteũminez Ƒos c7ũ7ctéũistiŨues Ƒigueuũ, cœuũ, feũ, ombũe et 7stuce en                   

distũibu7nt les bonus suiƑ7nts d7ns l’oũdũe Ũui Ƒous conƑient : ˒, ˑ, ˑ, ː, ː. 
● FiƗez Ƒotũe s7nté, Ƒotũe espũit et Ƒos pũoƑisions à +˔. 
● FiƗez Ƒotũe él7n à +ˑ, Ƒotũe él7n m7Ɨimum à +ːˏ et Ƒotũe Ƒ7leuũ de                           

ũéiniti7lis7tion à +ˑ. 
● Notez jusŨu’à tũois liens d’7ntécédents. 
● Sélectionnez tũois 7touts. 
● Notez tout éŨuipement ou objet impoũt7nt. 
● Notez un Ƒœu d’7ntécédent et donnez-lui un ũ7ng eƗtũême ou épiŨue. Puis,                       

Ƒisu7lisez Ƒotũe éƑénement déclencheuũ et Juũez un Vœu de Feũ.  
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PARTIE TROIS: 
ACTIONS 

 

Passeũ à l’action 

Vos 7ctions Ƒous 7ident à déteũmineũ ce Ũui se pũoduit, loũsŨue Ƒous tentez                         
ŨuelŨue-chose de ũisŨué ou d’inceũt7in, m7is 7ussi loũsŨue Ƒous ũésolƑez diƑeũses                     
situ7tions méc7niŨues et fictiƑes. Vous tũouƑeũez une 7ction pouũ l7 m7joũité des                       
situ7tions et des scènes couũ7ntes Ũue Ƒous mettez en scène d7ns Iũonsƒoũn. LoũsŨue                         
Ƒous f7ites ŨuelŨue-chose ou Ũue Ƒous ũencontũez une situ7tion d7ns le c7dũe d’une                         
7ction, 7loũs Ƒous deƑũez Ƒous fieũ à l7 descũiption de celle-ci, en suiƑ7nt ses                           
instũuctions pouũ ũésoudũe l7 situ7tion.  

LoũsŨu’une 7ction est mentionnée d7ns ces ũègles ou d7ns l7 descũiption d’une 7utũe                         
7ction, son nom seũ7 indiŨué en it7liŨue. îonc, loũsŨue Ƒous ƑoƘez du teƗte en italiŨue,                             
c’est le sign7l Ƒous dem7nd7nt de déclencheũ cette 7ction. 

Résultats des actions 
L7 plup7ũt des 7ctions Ƒous dem7ndeũont de f7iũe un jet d’7ction pouũ êtũe ũésolues.                           
L7ncez Ƒotũe dé d’7ction et Ƒos dés de défis, puis 7joutez l7 c7ũ7ctéũistiŨue 7d7ptée à                             
Ƒotũe dé d’7ction, 7insi Ũue tout 7jout Ũue Ƒous pũocuũe l’7ction ou Ƒos 7touts, pouũ                             
ensuite consulteũ les ũésult7ts.  

● Coup Foũt: Votũe scoũe d’7ction est supéũieuũ 7uƗ deuƗ dés de défi, Ƒous                         
ũéussissez ce Ũue Ƒous 7Ƒez entũepũis. Vous pũofitez des bénéfices définis p7ũ                       
cette 7ction. Vous 7Ƒez le contũôle. Visu7lisez ce Ũue Ƒous f7ites ensuite. 

● Coup F7ible : Votũe scoũe d’7ction est supéũieuũ à un seul des deuƗ dés de défi.                               
C’est un succès mitigé ; Ƒous 7Ƒez pũob7blement ũéussi, m7is 7Ƒec un effet                         
moindũe ou une contũep7ũtie. L’7ction Ƒous décũiũ7 le ũésult7t ou le choiƗ Ũue                         
Ƒous deƑũez f7iũe. Vous êtes suũ le point de peũdũe le contũôle de l7 situ7tion. xue                               
se p7sse-t-il ensuite ? 

● Échec : Votũe scoũe d’7ction est inféũieuũ 7uƗ deuƗ dés de défi. Vous 7Ƒez échoué                             
et les choses empiũent, ou Ƒous deƑũez f7iũe de séũieuses concessions. L’7ction                       
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Ƒous indiŨueũ7 un ũésult7t spécifiŨue ou Ƒous dem7ndeũ de PaƘeũ le PũiƗ. Vous                         
7Ƒez peũdu le contũôle de l7 situ7tion. xue se p7sse-t-il ensuite ? 

Le jet de pũogũès est une Ƒ7ũi7tion du jet d’7ction utilisée pouũ ũésoudũe un défi de                               
longue duũée. LoũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction de pũogũès, Ƒous ne l7ncez p7s Ƒotũe                           
dé d’7ction. Au lieu de cel7, Ƒous l7ncez Ƒos dés de défi et comp7ũez leuũ ũésult7t à                                 
Ƒotũe j7uge de pũogũès. Puis, Ƒous consultez le ũésult7t pouũ un coup foũt, un coup                             
f7ible ou un échec. 

î’7utũes 7ctions font 7ppel à un jet d’oũ7cle pouũ Ƒous 7ideũ à guideũ l7 fiction. Celui-ci                               
consiste à l7nceũ deuƗ dːˏ pouũ généũeũ un nombũe compũis entũe ː et ːˏˏ, puis à                               
consulteũ le ũésult7t d7ns un t7ble7u. 

Ceũt7ines 7ctions ne dem7ndent 7ucun jet; ne f7ites donc p7s de jet si l’7ction ne le                               
pũécise p7s. 

Bonnes pratiques pour les actions 

La fiction d’aboũd, puis l’action 

xue tentez-Ƒous de f7iũe ? Comment pũocédez-Ƒous? À Ũuelles complic7tions                   
pouũũiez-Ƒous f7iũe f7ce ? Visu7lisez tout cel7. Si Ƒous jouez en coop ou en p7ũtie                             
guidée, discutez-en entũe Ƒous. Si – 7pũès 7Ƒoiũ ũéfléchi à tout cel7 p7ũ le bi7is de l7                                 
fiction– Ƒous décidez de f7iũe ŨuelŨue-chose ou d’encouũ7geũ une situ7tion Ũui ũelèƑe                       
d’une 7ction, 7loũs déclenchez celle-ci. 

Selon l’échelle de l’7ction 7ctuelle, Ƒous pouũũiez Ƒisu7liseũ un mont7ge s’ét7l7nt suũ                       
plusieuũs jouũs +pouũ un ƑoƘ7ge, p7ũ eƗemple, ou 7u contũ7iũe, duũ7nt moins d’une                         
seconde +loũs d’un comb7t intense,. Adoptez toujouũs le point de Ƒue de l7 fiction                           
–même si l’7ction Ũue Ƒous déclenchez est éƑidente. Puis, tũ7duisez l7 fiction pouũ                         
Ũu’elle coũũesponde 7uƗ ũègles d’une 7ction, 7Ƒ7nt de ũeƑeniũ 7ussitôt Ƒeũs l7 fiction                         
pouũ joueũ le ũésult7t. 

Tout n’est pas une action 

Ne l7issez p7s Ƒotũe session s7uteũ d’7ction en 7ction s7ns 7ucun ũolepl7Ƙ,                       
constũuction du monde ou n7ũũ7tion d7ns l’inteũƑ7lle. Si Ƒous f7ites ŨuelŨue-chose de                       
sûũ et ceũt7in, 7loũs ce n’est pũob7blement p7s une 7ction. S’il Ƒous est possible de                             
simplement mentionneũ ŨuelŨue-chose, 7loũs f7ites-le. 
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îe nombũeuses 7ctions Ƒous offũent un bénéfice en éch7nge d’un coût, Ƒous l7iss7nt le                           
choiƗ de ũisŨueũ l’7ction pouũ obteniũ cette ũécompense. Si Ƒous ũencontũez une                       
commun7uté 7u couũs de Ƒos ƑoƘ7ges et décidez de joueũ des inteũ7ctions b7n7les 7Ƒec                           
les 7utochtones, 7loũs ce n’est p7s nécess7iũement une 7ction. Toutefois, si Ƒous êtes                         
blessé et pũesŨue à couũt de pũoƑisions, 7loũs l’7ction Séjouũneũ Ƒous donne                       
l’oppoũtunité de ũécupéũeũ. 

Les 7ctions sont utilisées pouũ donneũ le ũƘthme. Les 7ctions Ũui mènent                       
immédi7tement à d’7utũes 7ctions donneũont le sentiment Ũue l7 situ7tion est plus                       
intense et d7ngeũeuse. 

Faiũe en soũte Ũue Ƒos actions comptent 

L7issez Ƒos 7ctions découleũ n7tuũellement de Ƒotũe ũécit. Ne tentez p7s de déclencheũ                         
des 7ctions uniŨuement pouũ bénéficieũ d’un 7Ƒ7nt7ge s7ns Ũue celui-ci ne soit                       
soutenu p7ũ l7 fiction. Ne ũépétez p7s non plus une 7ction pouũ obteniũ le ũésult7t                             
escompté. Une 7ction, Ũu’elle soit ũéussie ou m7nŨuée, deƑũ7it toujouũs pũoduiũe un                       
ch7ngement d7ns l7 situ7tion 7ctuelle..  

P7ũ eƗemple, Ƒous tentez de Contũaindũe un chef de cl7n d’7ccepteũ une 7lli7nce. Vous                           
jouez comment Ƒous tentez de le ũ7isonneũ. Puis, Ƒous f7ites Ƒotũe jet et obtenez un                             
échec. Il ũefuse Ƒotũe pũoposition. PouũŨuoi cel7 ? xuelle nouƑelle infoũm7tion                     
7ppũenez-Ƒous ou Ũue f7it le chef pouũ ũendũe l7 situ7tion plus compleƗe ou                         
d7ngeũeuse ? xuoi Ũu’il se pũoduise, ŨuelŨue-chose doit se pũoduiũe. Vous ne deƑũiez                         
p7s tenteũ de le Contũaindũe à nouƑe7u, hoũmis si Ƒous 7doptez une nouƑelle 7ppũoche                           
ou Ũue Ƒous utilisez un nouƑe7u moƘen de pũession. 

Toutefois, Ƒous seũez 7ussi 7mené à ũépéteũ l7 même 7ction plusieuũs fois de suite. Au                             
comb7t, Ƒous deƑũez souƑent Fũappeũ ou Fũacasseũ 7Ƒec des jets consécutifs. LoũsŨue                       
Ƒous Entũepũenez un VoƘage, Ƒous pouũũez ũépéteũ ce jet pouũ tenteũ de pũogũesseũ. Cel7                           
ũeste 7ccept7ble t7nt Ũue ces jets ne deƑiennent p7s tũop monotones. Appoũtez de l7                           
Ƒ7ũiété en déclench7nt d’7utũes 7ctions, en cons7cũ7nt du temps à l7 n7ũũ7tion, ou en                           
f7is7nt suũƑeniũ des éƑénements Ũui Ƒous font ũeconsidéũeũ Ƒotũe 7ppũoche. En c7s de                         
doute, suiƑez cette ũecomm7nd7tion: si Ƒous Ƒenez de tenteũ l7 même 7ction tũois fois                           
de suite, ch7ngez de stũ7tégie ou intũoduisez un ũebondissement. 
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Déclencher des actions de groupe 
LoũsŨue Ƒous p7ũtez à l’7Ƒentuũe en comp7gnie d’7lliés +les 7utũes peũsonn7ges                     
joueuũs,, Ƒous deƑũez souƑent déclencheũ des 7ctions pouũ ũésoudũe un défi en gũoupe.                         
Cel7 ũepũésente comment Ƒotũe peũsonn7ge pũend l’initi7tiƑe d7ns une scène en                     
p7ũticulieũ. Vous pouũũiez 7giũ en t7nt Ũue poũte-p7ũole, loũsŨue Ƒous tentez de                       
Contũaindũe un ennemi à 7ccepteũ de se ũendũe. M7is Ƒous pouũũiez 7ussi guideũ Ƒotũe                           
gũoupe à tũ7Ƒeũs un bois touffu en Entũepũenant un VoƘage. À moins Ũu’une 7ction ne                             
Ƒous offũe spécifiŨuement des bénéfices pouũ Ƒos 7lliés, tout bonus Ũue Ƒous g7gnez                         
méc7niŨuement suũ un succès ne s’7ppliŨue Ũu’7u peũsonn7ge Ũui déclenche l’7ction.                     
P7ũ eƗemple, si Ƒous ũepũésentez Ƒotũe gũoupe loũsŨue Ƒous Juũez un Vœu de Feũ et                             
obtenez un coup foũt, c’est Ƒous Ũui ũécoltez l7 ũécompense méc7niŨuement +d7ns le                         
c7s de cette 7ction, « Ƒous g7gnez +ˑ él7n»,. M7is tout le gũoupe bénéficie de ce succès                                 
d7ns l7 fiction. 

îeuƗ eƗceptions not7bles sont les 7ctions Monteũ un Camp ou Séjouũneũ, Ũui pũoposent                         
des options spécifiŨues Ƒous peũmett7nt d’7mélioũeũ les j7uges de Ƒos 7lliés ou                       
d’élimineũ leuũs h7ndic7ps. îe plus, Ƒotũe j7uge de pũoƑisions est p7ũt7gée loũsŨue                       
Ƒous ƑoƘ7gez ensemble, donc tout ch7ngement +positif ou nég7tif, 7ffecte tous les                       
membũes du gũoupe.  

Les 7lliés peuƑent contũibueũ à Ƒos 7ctions en déclench7nt l’7ction Aideũ Ƒotũe Allié. Suũ                           
un succès, Ƒous g7gnez un bonus Ũui 7mélioũe Ƒos ch7nces de ũéussite. Si plusieuũs de                             
Ƒos 7lliés déclenchent cette 7ction, les bonus peuƑent s’7dditionneũ. 

LoũsŨue Ƒous tentez une 7ction pouũ Ƒotũe gũoupe et Ũue Ƒous f7ites f7ce à un ũésult7t                               
nég7tif, Ƒous deƑũiez 7ppliŨueũ les coûts 7ussi bien méc7niŨues Ũue n7ũũ7tifs en                       
fonction de l7 situ7tion en couũs. 

Déclencher des actions de progrès 
Il eƗiste Ũu7tũe 7ctions de pũogũès : Atteindũe Ƒotũe Destination, Mettũe Fin au Combat,                           
yéaliseũ Ƒotũe Vœu, et yédigeũ Ƒotũe Épilogue. Ces 7ctions ũepũésentent Ƒos tent7tiƑes                       
d’7giũ de f7çon décisiƑe et de ũésoudũe un défi ou de concluũe tout un 7ũc n7ũũ7tif.                               
LoũsŨue Ƒous déclenchez ces 7ctions, Ƒous ne l7nceũez p7s Ƒotũe dé d’7ction pouũ lui                           
7jouteũ une c7ũ7ctéũistiŨue. Au lieu de cel7, Ƒous feũez le tot7l de Ƒotũe scoũe de pũogũès                               
en 7jout7nt +ː pouũ ch7Ũue c7se de pũogũès complètement cochée. Puis, l7ncez Ƒos dés                           
de défi, comp7ũez leuũs ũésult7ts à Ƒotũe scoũe de pũogũès et ũésolƑez l’7ction comme                           
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indiŨué. Vous ne pouƑez p7s bũûleũ de l’él7n suũ un jet de pũogũès, tout comme Ƒous ne                                 
souffũez p7s d’un él7n nég7tif suũ celui-ci. 

Équipements et actions 
Votũe éŨuipement et les objets Ũue Ƒous possédez peuƑent contũibueũ à l7 fiction de                           
Ƒotũe 7ction, Ƒoiũe Ƒous éƑiteũ de déclencheũ une 7ction. Ce Ũue Ƒous poũtez suũ Ƒous ou                               
les objets Ũue Ƒous tũ7nspoũtez peuƑent ég7lement 7ffecteũ l7 f7çon dont Ƒous                       
Ƒisu7lisez Ƒotũe peũsonn7ge. M7is en dehoũs de cel7, Ƒotũe éŨuipement n’est p7s                       
p7ũticulièũement impoũt7nt. 

Aũmes et aũmuũes 

Au comb7t, l’7ũme Ũue Ƒous m7niez et l’7ũmuũe Ũue Ƒous poũtez seũƑent 7Ƒ7nt tout à                             
7ppoũteũ des dét7ils à l7 scène. LoũsŨue Ƒous Ƒisu7lisez Ƒotũe comb7t, tenez compte de                           
Ƒotũe éŨuipement. 

Les 7ũmes possèdent des c7ũ7ctéũistiŨues implicites. Les h7chettes, les coute7uƗ ou les                       
l7nces peuƑent êtũe l7ncées. Un 7ũc peut êtũe décoché. Une épée est une 7ũme                           
ũedout7ble, 7ussi bien en 7tt7Ũue Ũu’en défense. LoũsŨue Ƒous m7niez une l7nce, Ƒous                         
pouƑez eƗploiteũ s7 poũtée pouũ teniũ Ƒotũe 7dƑeũs7iũe à dist7nce ou l’7tt7Ũueũ 7Ƒec                         
foũce et pũécision. LoũsŨue Ƒous m7niez un coute7u, Ƒous pouƑez Ƒous glisseũ d7ns l7                           
g7ũde de Ƒotũe 7dƑeũs7iũe et le pl7nteũ ou le t7ill7deũ. LoũsŨue Ƒous utilisez un bouclieũ,                             
Ƒous pouũũez déƑiez des coups, peũcuteũ ou bousculeũ Ƒotũe 7dƑeũs7iũe ou p7ũeũ des                         
flèches Ũui Ƒous Ƒisent. 

P7ũeillement, Ƒous pouƑez Ƒisu7liseũ l7 f7çon dont Ƒotũe 7ũmuũe Ƒous pũotège.                     
Poũtez-Ƒous des pe7uƗ de bêtes cousues de f7çon ũudiment7iũe ? Ou peut-êtũe une                         
m7gnifiŨue cotte de m7ille Ũue Ƒous 7Ƒez héũité de Ƒos 7ncêtũes? C7chez-Ƒous Ƒotũe                         
Ƒis7ge sous un he7ume à Ƒisièũe ? Comment Ƒotũe 7ũmuũe 7ffecte-t-elle Ƒotũe postuũe                         
de comb7t et Ƒos t7ctiŨues? 

Un échec suũ une 7ction peut 7Ƒoiũ pouũ conséŨuence de Ƒous f7iũe peũdũe une 7ũme, de                               
Ƒous l7isseũ à couũt de munitions ou d’endomm7geũ Ƒotũe 7ũmuũe. Cel7 peut êtũe                         
ũepũésenté méc7niŨuement p7ũ une peũte d’él7n, Ƒoiũe Subiũ un Stũess si un objet 7Ƙ7nt                           
une Ƒ7leuũ sentiment7le est détũuit. Êtũe dés7ũmé limite ég7lement Ƒotũe c7p7cité à                       
infligeũ des dégâts +ː dégât 7u lieu de ˑ –Ƒoiũ p7ge ˑː,. Commencez toujouũs p7ũ l7                               
fiction. xuelles 7ctions cet objet Ƒous peũmet-il d’7ccompliũ ou d’éƑiteũ? xue se                       
pũoduit-il loũsŨue Ƒous le peũdez ? 
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Si Ƒous possédez un 7tout de t7lent de comb7t, Ƒotũe 7ũme et Ƒotũe 7ũmuũe Ƒous                             
pũocuũe des bénéfices supplément7iũes p7ũ le bi7is de ses c7p7cités. îonc t7nt Ũue Ƒous                           
possédez l’objet conceũné, Ƒous pouƑez utiliseũ ces c7p7cités. 

Initiative 
L’initi7tiƑe est une méc7niŨue de jeu spécifiŨue 7u comb7t. Elle ũeflète celui Ũui                         
possède le contũôle. LoũsŨue Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe, Ƒous pouũũez déclencheũ des                     
7ctions pũo7ctiƑes et 7Ƒoiũ 7ccès à plus d’options. À l’inƑeũse, si Ƒotũe 7dƑeũs7iũe 7                           
l’initi7tiƑe, il Ƒous foũce à ũé7giũ. L’initi7tiƑe 7lteũneũ7 entũe Ƒous et Ƒos 7dƑeũs7iũes,                         
selon le ũésult7t de Ƒos 7ctions. Ceũt7ines 7ctions sont intũinsèŨuement pũo7ctiƑes ou                       
offensiƑes, si bien Ũu’elles ne peuƑent êtũe déclenchées Ũue loũsŨue Ƒous 7Ƒez                       
l’initi7tiƑe. î’7utũes sont de n7tuũe ũé7ctiƑe ou défensiƑe et ne peuƑent êtũe                       
déclenchées Ũue loũsŨue Ƒotũe ennemi 7 l’initi7tiƑe. 

Les 7ctions de comb7t Ƒous pũéciseũont h7bituellement le moment où Ƒous pouƑez les                         
déclencheũ +7Ƒec ou s7ns initi7tiƑe, 7insi Ũue si Ƒous pouƑez g7gneũ ou peũdũe                         
l’initi7tiƑe en conséŨuence de leuũ ũésult7t. Toutefois, Ƒous pouũũez déclencheũ des                     
7ctions Ũui ne sont p7s spécifiŨuement des 7ctions de comb7t, pouũ 7giũ ou éƑiteũ des                             
d7ngeũs loũs d’un comb7t. Pouũ déteũmineũ si Ƒous possédez l’initi7tiƑe, suiƑez ces                       
deuƗ ũecomm7nd7tions +à moins Ũue l7 descũiption de l’7ction ne Ƒous pũécise le                         
contũ7iũe,: 

● LoũsŨue Ƒous obtenez un coup foũt, Ƒous g7gnez ou conseũƑez l’initi7tiƑe. 
● LoũsŨue Ƒous obtenez un coup f7ible ou un échec, Ƒous peũdez l’initi7tiƑe. 

L7 c7p7cité de pũendũe l’initi7tiƑe suũ un coup foũt s’7ppliŨue même 7uƗ 7ctions de                           
souffũ7nce. P7ũ eƗemple, si Ƒous obtenez un échec loũsŨue Ƒous Fũacassez et Ũue Ƒos                           
ennemis Ƒous infligent des dégâts, Ƒous pouƑez toujouũs ũepũendũe l’initi7tiƑe en                     
obten7nt un coup foũt de l’7ction Enduũeũ des Dégâts. Cel7 ũepũésente comment Ƒotũe                         
peũsonn7ge enc7isse le coup et ũugit pouũ ũeƑeniũ d7ns le comb7t. 

Les PNJ ne déclenchent p7s d’7ction. LoũsŨu’un PNJ 7 l’initi7tiƑe, il 7git d7ns l7 fiction                             
de l7 scène, ce Ũui Ƒous foũce à ũé7giũ. LoũsŨue Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe, Ƒous 7Ƒez le                               
contũôle et déclenchez des 7ctions pũo7ctiƑes pouũ 7tteindũe Ƒos objectifs. 

InitiatiƑe et alliés 

LoũsŨue Ƒous jouez 7Ƒec des 7lliés +d’7utũes peũsonn7ges joueuũs,, Ƒous deƑũez noteũ                       
Ƒotũe initi7tiƑe ch7cun de Ƒotũe côté, en Ƒous b7s7nt suũ le ũésult7t de Ƒos 7ctions. Vous                               
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pouƑez bũ7Ũueũ le pũojecteuũ suũ ch7Ũue peũsonn7ge à touũ de ũôle et déclencheũ des                           
7ctions 7ppũopũiées à l7 situ7tion. Un peũsonn7ge posséd7nt l’initi7tiƑe déclencheũ7                   
des 7ctions pũo7ctiƑes pouũ infligeũ des dégâts ou intũoduiũe un 7Ƒ7nt7ge. T7ndis                       
Ũu’un peũsonn7ge dépouũƑu d’initi7tiƑe se défendũ7 contũe des 7tt7Ũues ou tenteũ7 de                       
ũeƑeniũ d7ns le comb7t. 

G7ũdez à l’espũit Ũue l’initi7tiƑe ne Ƒous indiŨue p7s Ũui l’obtiendũ7 ensuite. îiscutez                         
entũe Ƒous de ce Ũui se p7sse, comme si Ƒous dépl7ciez une c7méũ7 fictiƑe d7ns Ƒotũe                               
scène im7gin7iũe. îonnez Ƒie 7u ch7os de l7 mêlée. Tiũez p7ũti d’un moment                         
dũ7m7tiŨue pouũ p7sseũ à un 7utũe peũsonn7ge et entũeteniũ le suspense. G7ũdez les                         
choses en mouƑement 7fin de donneũ à tout le monde une ch7nce de bũilleũ. 

Glossaire des actions 
Il eƗiste plusieuũs phũ7ses, teũmes et incit7tions couũ7ntes Ũue Ƒous ũetũouƑeũez                     
souƑent d7ns l7 descũiption des 7ctions et des 7touts. Vous les tũouƑeũez listés                         
ci-dessous +d7ns l’oũdũe 7lph7bétiŨue,. 

« Action de pũogũès » 

Il s’7git d’un tƘpe spéci7l d’7ction Ũui Ƒous peũmet de ũésoudũe le ũésult7t d’un objectif                             
ou d’un défi. LoũsŨue Ƒous déclenchez une 7ction de pũogũès, comptez les c7ses                         
entièũement cochées suũ Ƒos j7uges pouũ obteniũ Ƒotũe scoũe de pũogũès. Ne                       
compt7bilisez Ũue les c7ses entièũement cochées +celles poũt7nt Ũu7tũe coches,. Puis,                     
l7ncez Ƒos dés de défi, comp7ũez-les à Ƒotũe scoũe de pũogũès et ũésolƑez noũm7lement                           
un coup foũt, un coup f7ible ou un échec. Vous ne pouƑez p7s bũûleũ d’él7n suũ ce jet, ni                                     
êtũe 7ffecté p7ũ un él7n nég7tif. 

 « Ajoutez +X » 

Ajoutez cette Ƒ7leuũ à Ƒotũe dé d’7ction. Celle-ci Ƒient s’7jouteũ à tous les 7utũes bonus                             
Ũue Ƒous pouƑez éƑentuellement ũeceƑoiũ, comme ceuƗ de Ƒos c7ũ7ctéũistiŨues. Votũe                     
dé d’7ction + Ƒotũe c7ũ7ctéũistiŨue + Ƒos 7jouts est ég7le à Ƒotũe scoũe d’7ction tot7l. 

« Allié » 

Un 7llié est un peũsonn7ge contũôlé p7ũ l’un des 7utũe joueuũs. 
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« Choisissez » 

L’7ction Ƒous donne une liste options et Ƒous indiŨue combien Ƒous pouƑez en ũeteniũ.                           
Ch7Ũue option ne peut êtũe sélectionnée Ũu’une seule fois. 

« Compagnon » 

Un comp7gnon est un 7tout de PNJ. 

« Consultez l’Oracle » 

LoũsŨue Ƒous cheũchez l’inspiũ7tion pouũ décideũ du ũésult7t d’une 7ction, pouũ                     
ũésoudũe ce Ũui se p7sse ensuite ou pouũ découƑũiũ des dét7ils de Ƒotũe monde, Ƒous                             
pouƑez Consulteũ l’Oũacle. Cette 7ction Ƒous peũmet de poseũ des Ũuestions pouũ obteniũ                         
des ũéponses p7ũ oui ou p7ũ non, m7is 7ussi pouũ suiƑũe des incit7tions 7lé7toiũes, pouũ                             
tũouƑeũ de nouƑelles idées. LoũsŨue Ƒous jouez 7Ƒec un MJ, c’est lui Ũui deƑient                           
l’oũ7cle. îem7ndez-lui ce Ũui se pũoduit, ou discutez-en 7Ƒec lui. 

« En échange de » 

Ajustez les j7uges 7ppũopũiées de l7 Ũu7ntité indiŨuée d7ns l’7ction. TƘpiŨuement,                     
Ƒous obtiendũez un +ː d7ns une j7uge en éch7nge d’un -ː d7ns une 7utũe. 

« Faites un jet +[caũactéũistiŨue] » 

Ajoutez l7 Ƒ7leuũ de l7 c7ũ7ctéũistiŨue indiŨuée 7u ũésult7t de Ƒotũe jet d’7ction. Il                           
s’7git de l7 méc7niŨue de b7se du jet d’7ction. L7 plup7ũt des 7ctions Ƒous indiŨuent                             
Ũuelle c7ũ7ctéũistiŨue Ƒous deƑũiez utiliseũ +p7ũ eƗemple « f7ites un jet +feũ »,. Si ce                         
n’est p7s le c7s, ou si l’7ction Ƒous donne un choiƗ, utilisez l7 c7ũ7ctéũistiŨue l7 plus                               
7ppũopũiée. 

« Gagnez +X » 

Ajoutez cette Ƒ7leuũ à l7 j7uge indiŨuée. P7ũ eƗemple, « Vous g7gnez +ˑ él7n » Ƒous                           
dem7nde d’7jouteũ ˑ points à Ƒotũe j7uge d’él7n. 

Ceũt7ins 7touts peuƑent Ƒous offũiũ des bonus supplément7iũes. À moins Ũue le                       
contũ7iũe ne soit pũécisé, ce bonus Ƒient s’7jouteũ à tous les 7utũes bénéfices du                           
ũésult7t de Ƒotũe 7ction. Si Ƒous g7gnez +ˑ él7n d7ns le c7dũe d’une 7ction, tout en                               
utilis7nt un 7tout Ũui Ƒous donne +ː él7n suũ cette même 7ction, 7loũs Ƒous g7gnez +˒                               
él7n 7u tot7l. 
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« Infligez Ƒos dégâts » 

LoũsŨue Ƒous infligez des dégâts, Ƒous Ƒenez les 7jouteũ à l7 j7uge de pũogũès contũe                             
cet ennemi. Si Ƒous m7niez une 7ũme moũtelle +comme une épée, une h7che, une l7nce                             
ou un 7ũc, Ƒous infligez ˑ dégâts. Si Ƒous êtes dés7ũmé ou Ũue Ƒous utilisez une 7ũme                                 
simple ou impũoƑisée +tel Ũu’un bouclieũ, une bũ7nche, une m7ssue, un bâton ou une                           
pieũũe,, Ƒous infligez ː dégât. 

Ch7Ũue point de dégât Ũue Ƒous infligez est noté sous l7 foũme de pũogũès d7ns l7 j7uge                                 
de Ƒotũe 7dƑeũs7iũe, en fonction de son ũ7ng. P7ũ eƗemple, ch7Ũue point de dégât                           
éŨuiƑ7ut à ˑ coches loũsŨue Ƒous 7ffũontez un ennemi de ũ7ng eƗtũême, ou ˑ c7ses                             
complètes loũsŨue Ƒous 7ffũontez un ennemi d7ngeũeuƗ. 

« Infligez +X dégâts » 

« Infligez +ː dégât » Ƒous peũmet d’7jouteũ un dégât à Ƒotũe 7tt7Ũue 7ctuelle. Ceũt7ins                         
7touts 7ugmenteũont Ƒos dégâts d7ns ces ciũconst7nces p7ũticulièũes, tout comme une                     
7ction peut Ƒous donneũ l’option d’7ugmenteũ Ƒos dégâts. Additionnez toujouũs Ƒos                     
dégâts de b7se 7Ƒec tout dégât bonus éƑentuel, 7Ƒ7nt de les 7ppliŨueũ à l7 j7uge de                               
pũogũès de Ƒotũe 7dƑeũs7iũe. 

« LoũsŨue Ƒous... » 

Il s’7git du déclencheuũ de l’7ction. LoũsŨue Ƒous f7ites ceci ou Ũue Ƒous êtes confũonté                             
à cette situ7tion, Ƒous déclenchez cette 7ction. Seul Ƒous, p7ũ le bi7is de Ƒotũe                           
peũsonn7ge, déclenchez des 7ctions. Le MJ comme Ƒous n’utilisez p7s d’7ctions                     
déclenchées du point de Ƒue des peũsonn7ges non-joueuũs ou des cũé7tuũes. Si Ƒous                         
tentez simplement de déteũmineũ ce Ũui se pũoduit ou comment ŨuelŨu’un 7git, Ƒous                         
pouƑez Consulteũ l’Oũacle. 

« PaƘer le priƗ » 

LoũsŨue Ƒous obtenez un échec suũ une 7ction, Ƒous tũouƑeũez h7bituellement                     
l’indic7tion Ũue Ƒous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. Cette 7ction Ƒous 7ide à ũésoudũe le                             
ũésult7t d’un échec. Si Ƒous jouez s7ns MJ, Ƒous feũez le choiƗ le plus éƑident ou le plus                                   
intéũess7nt, en fonction des ciũconst7nces 7ctuelles. F7ites un jet d7ns le t7ble7u de                         
PaƘeũ le PũiƗ pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit, Ƒous pouƑez 7ussi Consulteũ l’Oũacle. Si Ƒous                               
jouez 7Ƒec un MJ, il peut décideũ de ce Ũui se pũoduit, Ƒous dem7ndeũ de f7iũe un jet                                   
d7ns un t7ble7u, ou en discuteũ en gũoupe. 
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« yelancez n’impoũte Ũuel dé » 

Apũès 7Ƒoiũ f7it Ƒotũe jet, Ƒous pouƑez décideũ de ũel7nceũ n’impoũte Ũuel dé, Ƙ compũis                             
un seul ou les deuƗ dés de défi et Ƒotũe dé d’7ction. Vous n’7Ƒez dũoit Ũu’à une seule                                   
ũel7nce, en l7nç7nt simult7nément tous les dés Ũue Ƒous 7Ƒez choisi de ũel7nceũ. F7ites                           
le bon choiƗ, c7ũ seul le nouƑe7u ũésult7t seũ7 pũis en compte. 

« Subir des Dégâts ̈X dégâts̉ » 

îéclenchez l’7ction Subiũ des Dégâts, en ũéduis7nt Ƒotũe j7uge de s7nté de l7 Ƒ7leuũ                           
subie. 

« Subir un Stress ̈X stũess̉ » 

îéclenchez l’7ction Subiũ un Stũess,  en ũéduis7nt Ƒotũe j7uge d’espũit de l7 Ƒ7leuũ subie. 

« Subissez -X » 

Vous deƑez soustũ7iũe cette Ƒ7leuũ de l7 j7uge indiŨuée. P7ũ eƗemple, « Vous subissez                         
-ː pũoƑisions » Ƒous dem7nde de soustũ7iũe ː point d7ns Ƒotũe j7uge de pũoƑisions. Si                           
une Ƒ7leuũ de pén7lité est l7issée à Ƒotũe 7ppũéci7tion, 7loũs ũéduisez l7 j7uge                         
conceũnée en fonction du défi 7uŨuel Ƒous f7ites f7ce. 

yang  Valeuũ 

Pénible  -ː 

î7ngeũeuƗ  -ˑ 

yedout7ble  -˒ 

EƗtũême  -˓ 

ÉpiŨue  -˔ 

 

LoũsŨue Ƒous comb7ttez un ennemi, celui-ci Ƒous inflige des dégâts et du stũess en                           
fonction de son ũ7ng. P7ũ eƗemple, un ennemi ũedout7ble inflige ˒ dégâts ou stũess. 

Si Ƒous 7Ƒez un doute suũ l7 Ũu7ntité de dégâts subie, p7ũtez du pũincipe Ũue Ƒotũe                               
7dƑeũs7iũe est d7ngeũeuƗ et 7justez l7 j7uge 7ssociée en lui ũetũ7nch7nt -ˑ. 
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« Suũ un coup faible » / « Si Ƒous obtenez un coup faible » 

Ne suiƑez ces instũuctions Ũue si Ƒotũe scoũe d’7ction b7t un seul des dés de défi, m7is                                 
en ét7nt inféũieuũ ou ég7l à l’7utũe dé de défi. 

« Suũ un coup foũt » / « Si Ƒous obtenez un coup foũt » 

SuiƑez ces instũuctions si Ƒotũe scoũe d’7ction est supéũieuũ 7uƗ deuƗ dés de défi. 

« Suũ un échec » / « Si Ƒous obtenez un échec » 

SuiƑez ces instũuctions si Ƒotũe scoũe d’7ction est inféũieuũ ou ég7l 7uƗ deuƗ dés de                             
défi. 

« Suũ un succès » / « Si Ƒous obtenez un succès » 

SuiƑez ces instũuctions si Ƒous obtenez un coup f7ible ou un coup foũt suũ une 7ction                               
+Ƒotũe scoũe d’7ction est supéũieuũ à un ou deuƗ des dés de défi,. 
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Actions d’AƑentuũe 

Les 7ctions d’7Ƒentuũes sont utilisées loũsŨue Ƒous p7ũcouũez les Teũũes de Feũ, Ũue                         
Ƒous inƑestiguez des situ7tions et Ũue Ƒous 7ffũontez des men7ces. 
 

Faire Face au Danger 
LoũsŨue Ƒous tentez ŨuelŨue-chose de ũisŨué ou Ũue Ƒous ũéagissez à une                       
menace imminente, Ƒisu7lisez Ƒotũe 7ction et f7ites un jet. Si Ƒous 7gissez... 

● AƑec ũ7pidité, 7gilité ou pũécision : F7ites un jet +Ƒigueuũ. 
● En us7nt de Ƒotũe ch7ũme, p7ũ loƘ7uté ou 7Ƒec couũ7ge : F7ites un jet                         

+cœuũ. 
● En 7giss7nt 7gũessiƑement, en Ƒous défend7nt bũut7lement, en test7nt                 

Ƒotũe foũce ou Ƒotũe enduũ7nce: F7ites un jet +feũ. 
● En 7Ƙ7nt ũecouũs à l7 tũompeũie, à l7 discũétion ou à l7 ũuse : F7ites un jet                               

+ombũe. 
● En tiũ7nt p7ũti de Ƒotũe eƗpeũtise, de Ƒotũe inspiũ7tion ou d’obseũƑ7tion :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Suũ un coup foũt, Ƒous obtenez un succès et g7gnez +ː él7n. 
Suũ un coup faible, Ƒous Ƙ p7ũƑenez, m7is il Ƒous en coûte. 
Choisissez l’une des options suiƑ7ntes : 

● Vous êtes épuisé ou blessé : Subissez des Dégâts +ː dégât,. 
● Vous êtes démoũ7lisé ou effũ7Ƙé : Subissez un Stũess +ː Stũess,. 
● Vous s7cũifiez des ũessouũces : Ƒous subissez -ː pũoƑisions. 

Suũ un échec, Ƒous échouez ou Ƒos pũogũès sont minés p7ũ un ũebondissement                         
dũ7m7tiŨue ou un coûteuƗ. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ.  

 
L’7ction Faiũe Face au Dangeũ peut êtũe utilisée d7ns toutes les situ7tions ũisŨuées,                         
dũ7m7tiŨues ou d7ngeũeuses n’ét7nt p7s déjà couƑeũtes p7ũ Ƒos 7utũes 7ctions. Si Ƒous                         
tentez de suũmonteũ un obst7cle ou de ũésisteũ à une men7ce, déclenchez cette 7ction                           
et ƑoƘez ce Ũui se pũoduit. Vous sélectionnez Ũuelle c7ũ7ctéũistiŨue 7jouteũ à Ƒotũe jet,                           
en Ƒous b7s7nt suũ l7 f7çon dont Ƒous géũez ce défi.  
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Un coup foũt signifie Ũue Ƒous ũéussissez. Vous 7Ƒez le contũôle. xue f7ites-Ƒous                         
ensuite ? 

Un coup f7ible signifie Ũue Ƒous suũmontez l’obst7cle ou Ũue Ƒous éƑitez l7 men7ce,                           
m7is p7s s7ns en p7Ƙeũ le pũiƗ. Choisissez une option et Ƒisu7lisez ce Ũui se pũoduit                               
ensuite. Vous n’7Ƒez p7s le contũôle tot7l de l7 situ7tion. xue se pũoduit-il ensuite ?                           
Considéũez comment l7 situ7tion pouũũ7it dégénéũeũ, peut-êtũe en Ƒous foũç7nt à                     
ũé7giũ à une 7utũe 7ction. 

Un échec signifie Ũue Ƒous êtes déf7it, Ũue Ƒous Ƒous échouez à Ƒous opposez à l7                               
men7ce ou Ũue Ƒous f7ites des pũogũès, m7is le coût en seũ7 teũũible. Vous deƑez en                               
PaƘeũ le PũiƗ.  
 

S’emparer d’un avantage 
LoũsŨue Ƒous éƑaluez une situation, Ũue Ƒous faites des pũépaũatifs ou Ũue                       
Ƒous tentez d’obteniũ un moƘen de pũession, Ƒisu7lisez Ƒotũe 7ction et f7ites un                         
jet. Si Ƒous 7gissez... 

● AƑec ũ7pidité, 7gilité ou pũécision : F7ites un jet +Ƒigueuũ. 
● En us7nt de Ƒotũe ch7ũme, p7ũ loƘ7uté ou 7Ƒec couũ7ge : F7ites un jet                         

+cœuũ. 
● En 7giss7nt 7gũessiƑement, en Ƒous défend7nt bũut7lement, en test7nt                 

Ƒotũe foũce ou Ƒotũe enduũ7nce: F7ites un jet +feũ. 
● En 7Ƙ7nt ũecouũs à l7 tũompeũie, à l7 discũétion ou à l7 ũuse : F7ites un jet                               

+ombũe. 
● En tiũ7nt p7ũti de Ƒotũe eƗpeũtise, de Ƒotũe inspiũ7tion ou d’obseũƑ7tion :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Suũ un coup foũt, Ƒous obtenez un 7Ƒ7nt7ge. Choisissez l’un des deuƗ bénéfices                         
suiƑ7nts : 

● Vous pũenez le contũôle : îéclenchez une 7utũe 7ction immédi7tement                 
+s7uf une 7ction de pũogũès, ; Ƒous g7gnez +ː suũ cette deũnièũe. 

● Vous Ƒous pũép7ũez à 7giũ : Vous g7gnez +ˑ él7n. 

Suũ un coup faible, Ƒotũe 7Ƒ7nt7ge est de couũte duũée. Vous g7gnez +ː él7n. 
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Suũ un échec, Ƒotũe tent7tiƑe échoue ou Ƒos suppositions Ƒous ég7ũent. 
Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

 
L7 stũuctuũe de S’empaũeũ d’un AƑantage est simil7iũe à celle de Faiũe Face au Dangeũ.                             
Vous deƑez Ƒisu7liseũ Ƒotũe 7ction et f7iũe un jet + Ƒotũe c7ũ7ctéũistiŨue l7 plus                           
7ppũopũiée. Toutefois, S’empaũeũ d’un AƑantage est pũo7ctif plutôt Ũue ũé7ctif. Vous                     
éƑ7luez l7 situ7tion ou Ƒous ũenfoũcez Ƒotũe position.  

Cette 7ction Ƒous donne l’oppoũtunité d’7ccumuleũ de l’él7n ou d’7mélioũeũ Ƒos                     
ch7nces de succès suũ une 7ction subséŨuente. C’est une bonne 7ction à déclencheũ si                           
Ƒous souh7itez pũendũe un moment pouũ éƑ7lueũ l7 situ7tion, ou si Ƒous 7gissez pouũ                           
pũendũe le contũôle. Cette 7ction seũ7 le plus souƑent limitée d7ns le temps – comme                           
loũsŨue Ƒous poussez Ƒotũe ennemi 7Ƒec Ƒotũe bouclieũ pouũ pũép7ũeũ une 7tt7Ũue.                       
Alteũn7tiƑement, elle peut ũepũésenteũ une pũép7ũ7tion ou une éƑ7lu7tion Ũui s’ét7le                     
suũ plusieuũs minutes, plusieuũs heuũes Ƒoiũe plusieuũs jouũs, selon les ciũconst7nces                     
du ũécit. 

Un coup foũt signifie Ũue Ƒous 7Ƒez identifié un oppoũtunité ou g7gné le dessus suũ                             
Ƒotũe 7dƑeũs7iũe. Vous ũenƑeũsez Ƒotũe ennemi. Vous 7ũũiƑez en position pouũ 7ligneũ                       
Ƒotũe tiũ. Vous tendez Ƒotũe piège. Vous 7Ƒez tũouƑé le meilleuũ chemin à tũ7Ƒeũs les                             
mont7gnes. Il est désoũm7is temps de mettũe Ƒotũe succès à pũofit. 

Un coup f7ible signifie Ũue Ƒotũe 7ction Ƒous 7 7idé, m7is Ũue Ƒotũe 7Ƒ7nt7ge est de                               
couũte duũée ou Ũu’il ũéƑèle un nouƑe7u d7ngeũ ou complic7tion. Vous 7Ƒez poussé                         
d7ns une diũection et le monde 7 poussé d7ns l7 diũection opposée 

Un échec signifie Ũue Ƒotũe tent7tiƑe de Ƒous emp7ũeũ d’un 7Ƒ7nt7ge s’est ũetouũné                         
contũe Ƒous. Vous 7Ƒez 7gi tũop lentement, Ƒous êtes montũé pũésomptueuƗ, Ƒous 7Ƒez                         
été déjoué ou suũp7ssé. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 
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Récolter des informations 
LoũsŨue Ƒous fouillez une zone, posez des Ũuestions, menez une inƑestigation                     
ou ũemontez une piste, f7ites un jet +7stuce. Si Ƒous 7gissez 7u sein d’une                           
commun7uté ou Ũue Ƒous posez des Ũuestions conceũn7nt une peũsonne 7Ƒec                     
l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien, 7joutez +ː. 

Suũ un coup foũt, Ƒous découƑũez ŨuelŨue-chose d’utile et de spécifiŨue. Le                       
chemin Ũue Ƒous deƑez suiƑũe ou Ƒotũe pũoch7ine 7ction Ƒous 7pp7ũ7issent                     
cl7iũement. Visu7lisez ce Ũue Ƒous Ƒenez de découƑũiũ +Consultez l’Oũacle si Ƒous                       
ũestez inceũt7in, et g7gnez +ˑ él7n. 

Suũ un coup faible, l’infoũm7tion obtenue compliŨue Ƒotũe Ũuête ou intũoduit                     
un nouƑe7u d7ngeũ. Visu7lisez ce Ũue Ƒous Ƒenez d’7ppũendũe +Consultez l’Oũacle                     
si Ƒous ũestez inceũt7in, et g7gnez +ː él7n. 

Suũ un échec, Ƒotũe inƑestig7tion ũéƑèle une teũũible men7ce ou met 7u jouũ une                           
Ƒéũité indésiũ7ble Ũui mine Ƒotũe Ũuête. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

 
Utilisez cette 7ction loũsŨue Ƒous hésitez suũ l7 m7ũche à suiƑũe, loũsŨue Ƒotũe piste                           
disp7ũ7ħt, loũsŨue Ƒous pũocédez à une fouille minutieuse ou loũsŨue Ƒous menez                       
l’enŨuête. 

yécolteũ des Infoũmations possède une ceũt7ine similitude 7Ƒec d’7utũes 7ctions pouƑ7nt                     
utiliseũ +7stuce et impliŨueũ le s7Ƒoiũ, m7is ch7cune possède une fonction pũopũe.                       
LoũsŨue Ƒous êtes foũcé à ũé7giũ en utilis7nt Ƒotũe lucidité ou Ƒotũe inspiũ7tion pouũ                           
géũeũ une men7ce immédi7te, Ƒous déclencheũez Faiũe Face au Dangeũ. LoũsŨue Ƒous                       
éƑ7luez Ƒos options ou Ũue Ƒous tiũez p7ũti de Ƒotũe eƗpeũtise en Ƒous pũép7ũ7nt à                             
l’7ction suiƑ7nte, Ƒous déclencheũez S’empaũeũ d’un AƑantage. LoũsŨue Ƒous cons7cũez                   
du temps à cheũcheũ, à enŨuêteũ ou à poseũ des Ũuestions – en p7ũticulieũ d7ns le c7dũe                               
d’une Ũuête – c’est là Ũue Ƒous déclencheũez yécolteũ des Infoũmations. Utilisez donc                       
l’7ction Ũui Ƒous p7ũ7ħt l7 plus 7ppũopũiée selon les ciũconst7nces, m7is 7ussi en                         
fonction de Ƒos intentions. 

Un coup foũt signifie Ũue Ƒous obtenez une nouƑelle infoũm7tion utile. 
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Vous s7Ƒez ce Ũu’il Ƒous f7ut f7iũe ensuite. Visu7lisez ce Ũue Ƒous 7ppũenez, ou                           
Consultez l’Oũacle. 

Un coup f7ible signifie Ũue ce Ũue Ƒous Ƒenez d’7ppũendũe est peũtuũb7nt ou 7mbigu.                           
Pouũ pũogũesseũ, Ƒous deƑũez suũmonteũ de nouƑe7uƗ obst7cles et découƑũiũ où Ƒous                       
mène ces indices. 

Suũ un échec, ceũt7ins éƑénements ou ceũt7ines peũsonnes œuƑũent contũe Ƒous, une                       
nouƑelle men7ce ũedout7ble est ũéƑélée, ou Ƒous 7ppũenez ŨuelŨue-chose Ũui Ƒient                     
contũediũe des infoũm7tions pũécédentes ou compliŨue séƑèũement Ƒotũe Ũuête. 
 

Guérir 
LoũsŨue Ƒous tentez de tũaiteũ une blessuũe ou une maladie, f7ites un jet                         
+7stuce. Si Ƒous tentez de soigneũ Ƒos pũopũes blessuũes, f7ites un jet +7stuce ou                           
+feũ, en ũeten7nt le plus f7ible. 

Suũ un coup foũt, Ƒos soins sont utiles. Si Ƒous +ou l’7llié Ũue Ƒous soignez,                             
souffũe de l’ét7t blessé, Ƒous pouƑez l’eff7ceũ. Puis, g7gnez ou donnez +ˑ s7nté. 

Suũ un coup faible, comme pũécédemment, m7is Ƒous deƑez subiũ -ː pũoƑisions                       
ou -ː él7n +7u choiƗ,. 

Suũ un échec, Ƒotũe 7ide est ineffic7ce. Vous en PaƘez le PũiƗ. 

 
LoũsŨue Ƒous soignez des dégâts phƘsiŨues ou une m7l7die – suũ Ƒous-même, suũ un                         
7llié, un comp7gnon ou un PNJ – Ƒous déclenchez cette 7ction. Guéũiũ peut êtũe                         
ũepũésenté en f7is7nt stoppeũ un s7ignement, en p7ns7nt des blessuũes, en 7ppliŨu7nt                       
des c7t7pl7smes ou en utilis7nt des heũbes pouũ concocteũ un tonifi7nt.  

Guéũiũ pũend du temps. xuelŨues minutes, 7u minimum, pouũ 7dministũeũ un                     
tũ7itement ũ7pide, c7p7ble de ũemettũe ŨuelŨu’un suũ pied. M7is il Ƒous f7udũ7 des                         
heuũes, Ƒoiũe des jouũs, pouũ guéũiũ des blessuũes plus gũ7Ƒes. Utilisez ce Ũui Ƒous                           
semble le plus 7ppũopũié 7uƗ ciũconst7nces et considéũez ég7lement le temps de ũepos                         
7ffecte l’7Ƒ7ncement de Ƒos Ũuêtes et les 7utũes choses Ũui se déũoulent d7ns Ƒotũe                           
monde. 
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Un échec peut signifieũ Ũue Ƒous 7Ƒez c7usé plus de m7l Ũue de bien, ou Ũu’une                               
situ7tion péũilleuse inteũũompt Ƒos soins. 

Les PNJ Ũui ne sont p7s des comp7gnons ne possèdent p7s de j7uge de s7nté. LoũsŨue                               
Ƒous tentez de les Guéũiũ, déclenchez cette 7ction et 7ppliŨuez le ũésult7t d7ns l7                           
fiction. Ils se ũét7bliũons ou p7s, en fonction du ũésult7t de Ƒotũe 7ction. 

 

Ravitaillement 
LoũsŨue Ƒous chassez, Ũue Ƒous cueillez ou Ũue Ƒous fouillez, f7ites un jet                         
+7stuce. 

Suũ un coup foũt, Ƒous 7ugmentez Ƒos pũoƑisions de +ˑ. 

Suũ un coup faible, Ƒous g7gnez jusŨu’à +ˑ pũoƑisions, m7is Ƒous subissez -ː                         
él7n pouũ ch7Ũue point g7gné. 

Suũ un échec, Ƒous ne tũouƑez ũien d’utile. Vous en PaƘez le PũiƗ. 

 
LoũsŨue Ƒous êtes d7ns l7 n7tuũe et Ũue Ƒous cheũchez à ũest7uũeũ Ƒotũe j7uge de                             
pũoƑisions, déclenchez cette 7ction. î7ns l7 fiction, cel7 ũepũésente ch7sseũ ou cueilliũ                       
de l7 nouũũituũe. Vous pouũũiez 7ussi fouilleũ une zone susceptible de ũeceleũ des                         
pũoƑisions, comme un c7mpement 7b7ndonné ou un ch7mp de b7t7ille. 

Si Ƒous p7ũtez à l’7Ƒentuũe entouũé d’7lliés, Ƒous p7ũt7gez l7 même j7uge de                         
pũoƑisions. LoũsŨue l’un d’entũe Ƒous déclenche cette 7ction, tous les 7utũes doiƑent                       
7justeũ leuũ j7uge en conséŨuence. 

Si Ƒous 7Ƒez noté le h7ndic7p M7l pũép7ũé, Ƒous ne pouƑez p7s Ƒous yéappũoƑisionneũ.                           
Au lieu de cel7, Ƒous deƑez tũouƑeũ de l’7ide 7u sein d’une commun7uté loũsŨue Ƒous                             
Séjouũnez. 
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Monter le camp 
LoũsŨue Ƒous Ƒous ũeposez et ũécupéũez pend7nt plusieuũs heuũes d7ns l7                     
n7tuũe, f7ites un jet +pũoƑisions. 

Suũ un coup foũt, Ƒos 7lliés et Ƒous peuƑent ũeteniũ ch7cun jusŨu’à deuƗ des                           
options suiƑ7ntes. 

Suũ un coup faible, ũetenez-en une seule : 

● yécupéũeũ : Vous g7gnez +ː s7nté pouũ Ƒous-même et pouũ ch7cun de Ƒos                       
comp7gnons. 

● FestoƘeũ : Vous subissez -ː pũoƑisions et g7gnez +ː s7nté pouũ                   
Ƒous-même et pouũ ch7cun de Ƒos comp7gnons. 

● Se yel7Ɨeũ : Vous g7gnez +ː espũit. 
● Se Concentũeũ : Vous g7gnez +ː él7n. 
● Se Pũép7ũeũ : LoũsŨue Ƒous leƑez le c7mp, 7joutez +ː si Ƒous Entũepũenez                       

un VoƘage. 

Suũ un échec, Ƒous ne bénéficiez d’7ucun confoũt. Vous en PaƘez le PũiƗ. 

 
Monteũ le c7mp peut êtũe une 7ctiƑité puũement n7ũũ7tiƑe Ũui peut ũesteũ7bstũ7ite ou                         
êtũe inteũpũétée comme Ƒous le souh7itez. Toutefois, si Ƒous 7Ƒez besoin de ũécupéũeũ                         
des péũils de Ƒos 7Ƒentuũes loũsŨue Ƒous éƑoluez en pleine n7tuũe, Ƒous pouƑez                         
déclencheũ cette 7ction. 

Contũ7iũement à l7 plup7ũt des 7utũe 7ctions, Monteũ le C7mp ne Ƒous dem7nde p7s de                             
f7iũe un jet +c7ũ7ctéũistiŨue. Au lieu de cel7, Ƒous deƑũez f7iũe un jet +pũoƑisions. Cel7                             
ũepũésente Ƒotũe 7ccès à des pũoƑisions et de l’éŨuipement. Gũelotteũ de fũoid                       
emmitouflé d7ns Ƒotũe c7pe, 7llongé à même le sol, est une eƗpéũience difféũente de                           
celle consist7nt à se pũél7sseũ deƑ7nt un bon feu, en pũen7nt un ũep7s ch7ud 7Ƒ7nt de                               
doũmiũ d7ns une tente sèche. 

Suũ un coup foũt, ũetenez deuƗ options d7ns l7 liste. Ch7cune ne pouƑ7nt êtũe                           
sélectionnée Ũu’une seule fois. Suũ un coup f7ible Ƒous n’en choisissez Ũu’une seule. Si                           
Ƒous yécupéũez ou Ũue Ƒous FestoƘez, Ƒous pouƑez ég7lement 7ppliŨueũ ces bénéfices                       
à Ƒos comp7gnons +7touts de PNJ, 
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Si Ƒous ƑoƘ7gez 7Ƒec des 7lliés peũsonn7ges-joueuũs, seul l’un d’entũe Ƒous deƑũ7 f7iũe                         
ce jet pouũ tout le gũoupe. Ch7cun d’entũe Ƒous peut ensuite choisiũ ses pũopũes                           
bénéfices suũ un coup foũt ou un coup f7ible. 

Suũ un échec, Ƒous ne tiũez 7ucun bénéfice de Ƒotũe temps de ũepos. Peut-êtũe Ũue Ƒous                               
souffũez de ũêƑes tũoublés +déclenchez Subiũ un Stũess,. Le m7uƑ7is temps Ƒous l7isse                         
tũ7nsi de fũoid et f7tigué +déclenchez Subiũ des Dégâts,. Ou peut-êtũe 7Ƒez-Ƒous été                         
7tt7Ũué. En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le t7ble7u de PaƘeũ le PũiƗ ou Consultez                                 
l’Oũacle pouũ tũouƑeũ l’inspiũ7tion. Selon ce Ũue Ƒous Ƒisu7lisez, Ƒous pouƑez joueũ                       
pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit ou 7u contũ7iũe p7sseũ diũectement 7u jouũ suiƑ7nt, en                             
continu7nt Ƒotũe ƑoƘ7ge m7lgũé Ƒotũe ét7t diminué. 

 

Entreprendre un voyage 
LoũsŨue Ƒous ƑoƘagez en teũũitoiũe hostile ou inconnu, commencez p7ũ                   
déteũmineũ le ũ7ng de Ƒotũe ƑoƘ7ge. 

● VoƘ7ge pénible : ˒ c7ses de pũogũès à ch7Ũue esc7le. 
● VoƘ7ge d7ngeũeuƗ : ˑ c7ses de pũogũès à ch7Ũue esc7le. 
● VoƘ7ge ũedout7ble : ː c7se de pũogũès à ch7Ũue esc7le. 
● VoƘ7ge eƗtũême : ˑ coches p7ũ esc7le. 
● VoƘ7ge épiŨue : ː coche p7ũ esc7le. 

Puis, pouũ ch7Ũue segment de Ƒotũe ƑoƘ7ge, f7ites un jet +7stuce. Si Ƒous p7ũtez                           
d’une commun7uté 7Ƒec l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien, 7joutez +ː à Ƒotũe jet                         
initi7l. 

Suũ un coup foũt, Ƒous 7tteignez une nouƑelle esc7le. Si celle-ci Ƒous est                         
inconnue, Ƒisu7lisez-l7 +Consultez l’Oũacle en c7s de doute,. Puis ũetenez l’une                     
de ces deuƗ options : 

● Vous f7ites bon us7ge de Ƒos ũessouũces : Notez Ƒotũe pũogũession. 
● Vous Ƒous hâtez : Notez Ƒotũe pũogũession et g7gnez +ː él7n, m7is Ƒous                       

subissez -ː pũoƑisions. 
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Suũ un coup faible, Ƒous 7tteignez une esc7le et notez Ƒotũe pũogũession, m7is                         
Ƒous subissez -ː pũoƑisions. 

Suũ un échec, Ƒous êtes inteũũompu p7ũ un éƑénement péũilleuƗ. Vous en PaƘez                         
le PũiƗ. 

 
Il s’7git de l’7ction de ƑoƘ7ge d’Iũonsƒoũn. LoũsŨue ent7mez ou pouũsuiƑez Ƒotũe                       
ƑoƘ7ge Ƒeũs Ƒotũe destin7tion, 7loũs Ƒous déclenchez cette 7ction. 

Pũemièũement, donnez un ũ7ng à Ƒotũe ƑoƘ7ge. îécidez de l7 dist7nce – et du degũé de                             
ũisŨue – de celui-ci en Ƒous b7s7nt suũ Ƒotũe fiction eƗist7nte. En c7s de doute,                           
Consultez l’Oũacle. L7 plup7ũt de Ƒos ƑoƘ7ges deƑũ7ient êtũe pénibles ou d7ngeũeuƗ. Les                         
ƑoƘ7ges ũedout7bles ou eƗtũêmes peuƑent s’ét7leũ suũ plusieuũs sem7ines d7ns Ƒotũe                     
ũécit, en ũespect7nt les esc7les 7ppũopũiées, les Ũuêtes 7nneƗes et les 7Ƒentuũes Ƒécues                         
en chemin. Un ƑoƘ7ge épiŨue pouũũ7 pũendũe plusieuũs mois, Ƒoiũe des 7nnées. Ce seũ7                           
le ƑoƘ7ge de toute une Ƒie. 

Si le ƑoƘ7ge est b7n7l – c’est-à-diũe Ũu’il couƑũe une couũte dist7nce en teũũitoiũe                         
7mi, – 7loũs ne déclenchez p7s cette 7ction. Contentez-Ƒous de ũ7conteũ le ƑoƘ7ge et                         
p7ssez diũectement à ce Ũui se pũoduit loũsŨue Ƒous 7ũũiƑez. 

VoƘage accompagné ? 

Si Ƒous f7ites p7ũtie d’une c7ũ7Ƒ7ne ou d’un gũoupe de PNJ, si bien Ũue Ƒous ne                               
p7ũticipez p7s 7ctiƑement à l7 pl7nific7tion ou à l’eƗécution du ƑoƘ7ge, 7loũs Ƒous                         
n’7Ƒez p7s à déclencheũ cette 7ction ou à noteũ Ƒotũe pũogũession. Le ƑoƘ7ge seũ7                           
ũésolu diũectement d7ns l7 fiction. Vous pouƑez Consulteũ l’Oũacle pouũ déteũmineũ ce                       
Ũui se pũoduit en ũoute ou loũsŨue Ƒous 7ũũiƑez. 

Alliés et ƑoƘages 

Si Ƒous ƑoƘ7gez 7Ƒec des 7lliés, l’un d’entũe Ƒous feũ7 le jet d’Entũepũendũe un VoƘage                             
pouũ ch7Ũue ét7pe du ƑoƘ7ge. îe plus, Ƒous p7ũt7gez tous l7 même j7uge de pũogũès.                             
Toutefois, l7 ũespons7bilité de meneũ le ƑoƘ7ge peut p7sseũ d’un joueuũ à un 7utũe à                             
ch7Ũue ét7pe, si Ƒous le souh7itez. 
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Vos comp7gnons de ƑoƘ7ge peuƑent ég7lement Ƒous 7ssisteũ en déclench7nt l’7ction                     
Aideũ Ƒotũe Allié. Peut-êtũe Ũu’ils p7ũtent en écl7iũeuũs ou Ũu’ils Ƒous diƑeũtissent p7ũ                         
une ch7nson entũ7ħn7nte. Ils peuƑent ég7lement se y7Ƒit7illeũ, pouũ ũepũésenteũ                   
comment ils cueillent ou ch7ssent des pũoƑisions en couũs de ũoute. Tous les ƑoƘ7geuũs                           
deƑũ7ient 7ppoũteũ leuũ touche à l7 n7ũũ7tion, en décũiƑ7nt ce Ũu’ils font et 7peũçoiƑent                           
tout 7u long du ƑoƘ7ge, même s’ils ne tentent p7s d’7ction.   

Seul le peũsonn7ge Ũui déclenche l’7ction bénéficie du bonus d’él7n suũ un coup foũt.                           
M7is puisŨue Ƒotũe j7uge de pũoƑisions est commune, ch7cun d’entũe Ƒous note -ː                         
pũoƑisions loũsŨue le peũsonn7ge Ũui 7git f7it ce choiƗ suũ un coup foũt ou Ũu7nd il                               
obtient un coup f7ible. 

Escales 

Si Ƒous obtenez un coup foũt ou un coup f7ible suũ cette 7ction, Ƒous 7tteignez une                               
esc7le. Une esc7le peut êtũe un élément du p7Ƙs7ge, un Ƒill7ge ou un point d’intéũêt.                             
Selon les infoũm7tions Ũue Ƒous possédez ou si Ƒous 7Ƒez déjà tũ7Ƒeũsé cette zone                           
7up7ũ7Ƒ7nt, une esc7le en p7ũticulieũ peut Ƒous êtũe f7milièũe. Si ce n’est p7s le c7s,                             
Ƒisu7lisez ce Ũue Ƒous Ƙ tũouƑez. Si Ƒous êtes en m7l d’inspiũ7tion, Consultez l’Oũacle. 

Selon le ũƘthme de Ƒotũe ũécit et Ƒotũe situ7tion 7ctuelle, Ƒous pouƑez choisiũ de Ƒous                             
concentũeũ suũ cette esc7le. Un Ƒill7ge peut Ƒous 7ppoũteũ des oppoũtunités de ũolepl7Ƙ                         
ou Ƒous donneũ une ch7nce de ũécupéũeũ et de Ƒous 7ppũoƑisionneũ, p7ũ le bi7is de                             
l’7ction Séjouũneũ. î7ns l7 n7tuũe, Ƒous pouũũiez déclencheũ des 7ctions telles Ũue                       
Monteũ le Camp, y7Ƒit7illement ou S’empaũeũ d’un AƑantage. M7is Ƒous pouũũiez 7ussi                       
joueũ une scène Ũui n’impliŨue p7s d’7ction, en l7 cons7cũ7nt à inteũ7giũ 7Ƒec Ƒos 7lliés                             
ou le monde. Mél7ngez tout cel7. Ceũt7ines esc7les peuƑent bien fonctionneũ 7Ƒec un                         
simple mont7ge ciném7tiŨue +Ƒous montũ7nt s7ns doute en tũ7in d’7ũpenteũ des                     
collines découpées depuis un point de Ƒue 7éũien,. xu7nd d’7utũes seũont l’oppoũtunité                       
de Ƒous ũ7ppũocheũ pouũ montũeũ plus de dét7ils, 7fin d’enũichiũ Ƒotũe ũécit et Ƒotũe                           
monde. 

LoũsŨue Ƒous obtenez une ég7lité suũ un jet, pũofitez-en pouũ intũoduiũe un élément                         
in7ttendu. Il peut s’7giũ d’une confũont7tion, d’une p7ũticul7ũité suũpũen7nte ou                   
dũ7m7tiŨue du p7Ƙs7ge, m7is 7ussi d’un ũebondissement d7ns le déũoulement de Ƒotũe                       
Ũuête 7ctuelle. 
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Noteũ Ƒotũe pũogũession 

LoũsŨue Ƒous obtenez un succès et 7tteignez une esc7le, Ƒous noteũez Ƒotũe                       
pũogũession en ten7nt compte du ũ7ng de Ƒotũe ƑoƘ7ge. P7ũ eƗemple, pouũ un ƑoƘ7ge                           
d7ngeũeuƗ Ƒous noteũez ˑ pũogũès +en coch7nt entièũement deuƗ c7ses d7ns Ƒotũe                       
j7uge, à ch7Ũue esc7le. LoũsŨue Ƒous estimeũez 7Ƒoiũ 7ccumulé suffis7mment de                     
pũogũès et Ƒous sentiũez pũêt pouũ effectueũ l’ultime ét7pe Ƒous men7nt à destin7tion,                         
Ƒous déclencheũez l’7ction Atteindũe Ƒotũe Destination.  

Temps de ƑoƘage 

Le temps de ƑoƘ7ge peut êtũe l7ũgement 7bstũ7it. Le temps Ũui s’écoule entũe les                           
esc7les peut se compteũ en heuũes ou en jouũs, selon le teũũ7in et l7 dist7nce. Si cel7                                 
deƑient impoũt7nt, 7loũs Ƒous pouƑez en f7iũe une estim7tion en Ƒous b7s7nt suũ ce Ũue                             
Ƒous s7Ƒez de Ƒotũe ƑoƘ7ge, ou Ƒous pouƑez Consulteũ l’Oũacle. 

Montuũes et tũanspoũts 

Les cheƑ7uƗ, les mules et les modes de tũ7nspoũts +tels Ũue les b7te7uƗ, influenceũont                           
tous l7 fiction de Ƒotũe ƑoƘ7ge –7insi Ũue s7 logistiŨue et s7 duũée. M7is ils ne Ƒous                               
pũocuũeũont p7s de bénéfice méc7niŨue, hoũmis si Ƒous possédez un 7tout Ũui Ƒous                         
donne 7ccès à un bonus +comme un comp7gnon CheƑ7l, p7ũ eƗemple,. 

Géũeũ Ƒos ũessouũces 

Vous pouƑez ponctueũ Ƒotũe ƑoƘ7ge en déclench7nt les 7ctions y7Ƒit7illement ou                     
Monteũ le Camp pouũ géũeũ Ƒotũe s7nté, Ƒotũe espũit et Ƒos pũoƑisions, ou pouũ cũéeũ de                               
nouƑelles scènes en guise de diƑeũsions. Ne Ƒous souciez p7s de déclencheũ l’7ction                         
Monteũ le Camp 7utom7tiŨuement à l7 fin de ch7Ũue jouũ de ƑoƘ7ge. Vous pouƑez p7ũtiũ                             
du pũincipe Ũue Ƒous 7llez Ƒous ũeposeũ et c7mpeũ coũũectement s7ns pouũ 7ut7nt                         
déclencheũ l’7ction, Ƒous pouƑez donc Ƒous contenteũ d’inteũpũéteũ ces scènes ou de                       
les 7bũégeũ selon Ƒos enƑies. M7is loũsŨue Ƒous souh7itez pũofiteũ des bénéfices de                         
l’7ction Monteũ le Camp, ou Ũue Ƒous souh7itez joueũ l’7ction d7ns l7 fiction, Ƒous                           
pouƑez l7 déclencheũ. 

Suũ un échec...  

Vous ne notez p7s Ƒotũe pũogũès suũ un échec. Au lieu de cel7, Ƒous êtes confũonté à un                                   
nouƑe7u d7ngeũ. Vous pouũũiez f7iũe f7ce 7uƗ ũisŨues posés p7ũ l7 ũudesse du clim7t, le                             
teũũ7in difficile, les ũencontũes inopinées 7Ƒec des cũé7tuũes ou d’7utũes peuples, les                       
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7tt7Ũues de Ƒos ennemis, d’étũ7nges découƑeũtes ou des éƑénements suũn7tuũels.                   
îécidez de ce Ũui se pũoduit en Ƒous b7s7nt suũ les ciũconst7nces et Ƒotũe                           
enƑiũonnement 7ctuel, en f7is7nt un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ, ou en                               
Consultant l’Oũacle pouũ tũouƑeũ l’inspiũ7tion. Selon le ũƘthme Ƒoulu pouũ Ƒotũe ũécit,                       
Ƒous pouƑez ensuite joueũ les éƑénements pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit, ou 7u contũ7iũe                             
les ũésumeũ et 7ppliŨueũ immédi7tement leuũs conséŨuences. 

P7ũ eƗemple, Ƒous obtenez un échec et décidez Ũue Ƒous 7ũũiƑez suũ l7 ũiƑe d’un fleuƑe                               
en cũue, Ũue Ƒous deƑez foũcément tũ7Ƒeũseũ pouũ continueũ Ƒotũe ƑoƘ7ge. Si Ƒous                         
souh7itez Ƒous concentũeũ suũ l7 m7nièũe dont Ƒous géũez l7 situ7tion, 7loũs jouez pouũ                           
Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit en déclench7nt des 7ctions. Vous pouũũiez Ƒous Empaũeũ d’un                           
AƑantage en eƗploũ7nt l’7mont du fleuƑe jusŨu’à tũouƑeũ un gué, Ũue Ƒous pouũũez                         
tũ7Ƒeũseũ en Faisant Face au Dangeũ. M7is si Ƒous pũéféũez f7iũe 7Ƒ7nceũ ũ7pidement le                           
ũécit, Ƒous pouƑez diũectement p7sseũ à un ũésult7t péũilleuƗ, comme peũdũe des                       
pũoƑisions duũ7nt l7 tũ7Ƒeũsée +en subiss7nt une pén7lité de pũoƑisions,. Mél7ngez                     
tout cel7, en p7ũticulieũ 7u couũs des longs ƑoƘ7ges.   
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Atteindre votre Destination 
Action de Progrès  

LoũsŨue Ƒotũe ƑoƘage aũũiƑe à son teũme, l7ncez les dés de défi et comp7ũez-les                           
à Ƒotũe pũogũession. L’él7n est ignoũé pouũ ce jet. 

Suũ un coup foũt, l7 situ7tion de Ƒotũe destin7tion est en Ƒotũe f7Ƒeuũ. Choisissez                           
l’une des deuƗ options suiƑ7ntes : 

● F7ites immédi7tement une 7utũe 7ction +hoũs 7ction de pũogũès, 7Ƒec un                     
7jout de +ː. 

● Vous g7gnez +ː él7n. 

Suũ un coup faible, Ƒous 7ũũiƑez m7is Ƒous deƑez f7iũe f7ce à un ũisŨue impũéƑu                             
ou une complic7tion. Visu7lisez ce Ũue Ƒous Ƙ tũouƑez +Consultez l’Oũacle en c7s                         
de doute,. 

Suũ un échec, Ƒous 7Ƒez énoũmément déƑié de Ƒotũe ũoute, Ƒotũe objectif est                         
désoũm7is hoũs d’7tteinte, ou Ƒous étiez m7l ũenseigné suũ Ƒotũe destin7tion. Si                       
Ƒotũe ƑoƘ7ge se pouũsuit, eff7cez toutes Ƒos c7ses de pũogũès s7uf l7 pũemièũe et                           
éleƑez d’un ũ7ng l7 difficulté de Ƒotũe ƑoƘ7ge +si celui-ci n’est p7s déjà épiŨue,.  

 
LoũsŨue Ƒous 7Ƒez 7ccumulé 7ssez de pũogũès suũ Ƒotũe j7uge de ƑoƘ7ge et Ũue Ƒous                             
êtes pũêt à concluũe Ƒotũe eƗpédition, déclenchez cette 7ction. PuisŨu’il s’7git d’une                       
7ction de pũogũès, f7ites le tot7l des c7ses cochées d7ns Ƒotũe j7uge de pũogũès pouũ ce                               
ƑoƘ7ge. Il s’7git de Ƒotũe scoũe de pũogũès. Ne compt7bilisez Ũue les c7ses entièũement                           
cochées +celles 7Ƒec Ũu7tũe coches,. Puis, l7ncez Ƒos dés de défi et comp7ũez-les à                           
Ƒotũe scoũe de pũogũès, puis ũésolƑez un coup foũt, un coup f7ible ou un échec                             
noũm7lement. Vous ne pouƑez p7s bũûleũ d’él7n suũ ce jet, tout comme Ƒous ne pouƑez                             
p7s êtũe 7ffecté p7ũ un él7n nég7tif. 

LoũsŨue Ƒous obtenez un coup foũt, Ƒous 7ũũiƑez à Ƒotũe destin7tion en ét7nt oũienté                           
Ƒeũs le succès. Cel7 deƑũ7it êtũe ũeflété d7ns le bénéfice Ũue Ƒous ũetiũez de cette 7ction,                               
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m7is ég7lement d7ns l7 f7çon dont Ƒous Ƒisu7lisez Ƒotũe 7ũũiƑée. Si Ƒous concluez un                           
long et d7ngeũeuƗ péũiple, f7ites en soũte Ũue ce moment soit gũ7tifi7nt.  

Suũ un coup f7ible, ŨuelŨue-chose compliŨue Ƒotũe 7ũũiƑée ou Ƒos pũoch7ines ét7pes.                       
Les choses ne sont p7s comme Ƒous l’espéũiez, ou un nouƑe7u d7ngeũ se ũéƑèle.                           
Peut-êtũe Ũue le Ƒill7ge est occupé p7ũ une tũoupe de pill7ũds, ou Ũue le mƘstiŨue dont                               
Ƒous étiez Ƒenu cheũcheũ les conseils se montũe initi7lement hostile à Ƒotũe ég7ũd.                         
Visu7lisez ce Ũue Ƒous tũouƑez et jouez pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit.  

Suũ un échec, ŨuelŨue-chose se p7sse hoũũiblement m7l. Vous ũé7lisez Ũue Ƒous 7Ƒez                         
déƑié de Ƒotũe itinéũ7iũe, Ƒous 7Ƒiez des infoũm7tions eũũonées conceũn7nt Ƒotũe                     
destin7tion, ou Ƒous deƑez f7iũe f7ce à un ũebondissement Ũui mine l7 ũ7ison de Ƒotũe                             
Ƒenue. Selon les ciũconst7nces, cel7 peut signifieũ Ũue Ƒotũe ƑoƘ7ge se teũmine p7ũ un                           
fi7sco ou Ũue Ƒous deƑez pouũsuiƑũe Ƒotũe ũoute en eff7ç7nt toutes Ƒos c7ses de pũogũès                             
s7uf l7 pũemièũe et en éleƑ7nt le ũ7ng de Ƒotũe ƑoƘ7ge. 

Si Ƒous ƑoƘ7gez en comp7gnie d’7lliés, l’un d’entũe Ƒous déclencheũ7 cette 7ction.                       
M7is ch7cun d’entũe Ƒous pũofiteũ7 du +ou subiũ7 le, ũésult7t de son jet. Seul le                             
peũsonn7ge Ũui f7it le jet pũofite de ses bonus suũ un coup foũt.   
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Actions de yelations 

Vous déclenchez les 7ctions de ũel7tions loũsŨue Ƒous inteũ7gissez 7Ƒec les 7utũes                       
peũsonn7ges Ũui peuplent Ƒotũe monde, Ũu7nd Ƒous comb7ttez en duel, Ũu7nd Ƒous                       
tissez des liens, Ũue Ƒous 7idez Ƒos 7lliés, m7is 7ussi loũsŨue Ƒous déteũminez le soũt                             
définitif de Ƒotũe peũsonn7ge. 

Contraindre 
LoũsŨue Ƒous tentez de peũsuadeũ ŨuelŨu’un de faiũe ŨuelŨue-chose, Ƒisu7lisez                   
Ƒotũe 7ppũoche et f7ites un jet. Si Ƒous... 

● Le ch7ũmez, l’7p7isez, Ũue Ƒous tentez de le conƑ7incũe ou de f7iũe du                         
tũoc 7Ƒec lui : F7ites un jet +cœuũ +7joutez +ː si Ƒous p7ũt7gez un lien,. 

● Le men7cez ou le pũoƑoŨuez : F7ites un jet +feũ. 
● Lui mentez ou Ũue Ƒous l’7ũn7Ũuez : F7ites un jet +ombũe. 

Suũ un coup foũt, cette peũsonne feũ7 ce Ũue Ƒous souh7itez ou Ƒous ũéƑéleũ7 ce                             
Ũu’elle s7it. Vous g7gnez +ː él7n. Si Ƒous utilisez cet éch7nge pouũ yécolteũ des                           
Infoũmations, déclenchez immédi7tement cette 7ction et 7joutez +ː. 

Suũ un coup faible, comme ci-dessus, m7is cette peũsonne eƗigeũ7                   
ŨuelŨue-chose de Ƒous en ũetouũ. Visu7lisez ce Ũu’elle souh7ite +Consultez                   
l’Oũacle en c7s de doute,. 

Suũ un échec, l7 peũsonne ũefuse, ou elle Ƒous f7it une dem7nde Ũui Ƒous seũ7                             
tũès coûteuse. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ.  

 
LoũsŨue Ƒous 7gissez pouũ peũsu7deũ ŨuelŨu’un de f7iũe ce Ũue Ƒous lui dem7ndez, ou                           
de Ƒous donneũ ŨuelŨue-chose, Ƒous déclenchez cette 7ction. Vous pouƑez le f7iũe en                         
utilis7nt le m7ũch7nd7ge, l’intimid7tion, le ch7ũme, l7 diplom7tie ou l7 tũompeũie.                     
Utilisez l7 c7ũ7ctéũistiŨue 7ppũopũiée en Ƒous b7s7nt suũ Ƒotũe 7ppũoche, puis f7ites                       
Ƒotũe jet pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. 

Cette 7ction ne Ƒous donne p7s pouũ 7ut7nt l7 possibilité de contũôleũ ce Ũue font les                               
7utũes peũsonn7ges de Ƒotũe monde. SouƑenez-Ƒous : L7 fiction doit pũimeũ.                   
Considéũez leuũs motiƑ7tions. îe Ũuel moƘen de pũession disposez-Ƒous ? xu’ont-ils à                     
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Ƙ g7gneũ ou Ũue cheũchent-ils à éƑiteũ ? AƑez-Ƒous une ũé7ction eƗist7nte ? Si Ƒotũe                         
7ũgument n’7 7ucun poids, ou si Ƒotũe men7ce n’7 7ucune conséŨuence, 7loũs Ƒous ne                           
pouƑez p7s déclencheũ cette 7ction. Vous ne pouƑez p7s intimideũ un inteũlocuteuũ                       
d7ns une situ7tion où Ƒous êtes cl7iũement dés7Ƒ7nt7gé. Tout comme Ƒous ne pouƑez                         
p7s f7iũe du tũoc si Ƒous ne possédez ũien Ũui 7it de l7 Ƒ7leuũ. En c7s de doute, Consultez                                     
l’Oũacle : « Cette peũsonne est-elle sensible à ceci ? » Si l7 ũéponse est oui, Ƒous                         
déclenchez cette 7ction. 

î’un 7utũe côté, si une ũéponse positiƑe est g7ũ7ntie de l7 p7ũt de cette peũsonne – si                               
Ƒous 7gissez cl7iũement d7ns son intéũêt ou Ũue Ƒous pũoposez un m7ũché éŨuit7ble –                         
ne déclenchez p7s cette 7ction. F7ites simplement cet éch7nge se pũoduiũe. yéseũƑez                       
cette 7ction pouũ les situ7tions inceũt7ines et dũ7m7tiŨues. 

Suũ un coup f7ible, Ƒotũe succès ũeposeũ7 suũ l7 contũe-pũoposition f7ite p7ũ Ƒotũe                         
inteũlocuteuũ. Encoũe une fois, fiez-Ƒous à l7 fiction. xue pouũũ7it Ƒouloiũ cette                       
peũsonne ? xu’est-ce Ũui seũ7it de n7tuũe à 7p7iseũ ses cũ7intes ou à l’inciteũ à Ƒous                             
obéiũ ? Si Ƒous 7cceptez son offũe, Ƒous pũogũessez. Sinon, Ƒous ũencontũez un obst7cle                         
d7ns Ƒotũe Ũuête, Ũui Ƒ7 Ƒous obligeũ à tũouƑeũ une 7utũe Ƒoie pouũ le contouũneũ. 

Si Ƒous lui pũomettez ŨuelŨue-chose d7ns le c7dũe de cette 7ction, m7is Ũue Ƒous ne                             
tenez p7s Ƒotũe pũomesse, 7loũs cette peũsonne deƑũ7it ũépondũe en conséŨuence.                     
Peut-êtũe Ũue Ƒous seũez tũès m7l ũeçu, l7 pũoch7ine fois Ũue Ƒous Ƒisiteũez cette                           
commun7uté. Si ce peũsonn7ge est puiss7nt, il peut même œuƑũeũ contũe Ƒous. Si Ƒous                           
p7ũt7gez un lien, 7loũs Ƒous deƑũez tũès ceũt7inement Testeũ Ƒotũe Lien. Vos 7ctions,                         
bonnes ou m7uƑ7ises, deƑũ7ient 7Ƒoiũ des ũ7mific7tions d7ns Ƒotũe ũécit Ũui dép7ssent                       
l7ũgement le c7dũe de l’7ction. 

Suũ un échec, l7 peũsonne se sent insultée, se met en colèũe, se montũe infleƗible, Ƒoit                               
cl7iũ à tũ7Ƒeũs Ƒos mensonges, ou Ƒous dem7nde de p7Ƙeũ le pũiƗ foũt. S7 ũéponse                             
deƑũ7it intũoduiũe de nouƑe7uƗ d7ngeũs ou de nouƑelles complic7tions. 

L’7ction Contũaindũe peut 7ussi êtũe utilisée pouũ concluũe un comb7t de m7nièũe                       
non-Ƒiolente. Votũe 7ppũoche dicteũ7 Ũuelle c7ũ7ctéũistiŨue Ƒous utiliseũez               
– h7bituellement +feũ loũsŨue Ƒous men7cez de pouũsuiƑũe les hostilités, +cœuũ                   
loũsŨue Ƒous tentez de Ƒous ũendũe ou de f7iũe entendũe ũ7ison à Ƒotũe 7dƑeũs7iũe et                             
+ombũe loũsŨue Ƒous usez de tũompeũie. Votũe 7dƑeũs7iũe doit 7Ƒoiũ une ũ7ison d’êtũe                         
sensible à Ƒotũe 7ppũoche. En c7s de doute, Consulteũ l’Oũacle. 
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Séjourner 
LoũsŨue Ƒous p7ssez du temps d7ns une commun7uté à dem7ndeũ 7ssist7nce,                     
f7ites un jet +cœuũ. Si Ƒous p7ũt7gez un lien 7Ƒec celle-ci, 7joutez +ː. 

Suũ un coup foũt, Ƒos 7lliés et Ƒous peuƑent ch7cun ũeteniũ deuƗ options d7ns l7                             
même c7tégoũie ci-dessous. Suũ un coup faible, n’ en ũetenez Ũu’une seule. Si                       
Ƒous p7ũt7gez un lien 7Ƒec cette commun7uté, 7loũs Ƒous pouƑez ũeteniũ une                       
option supplément7iũe. 

Suũ un succès, Ƒos 7lliés et Ƒous pouƑez ch7cun Ƒous concentũeũ suũ l’une de Ƒos                             
7ctions de ũécupéũ7tion et f7iũe un nouƑe7u jet +cœuũ. 

Si Ƒous p7ũt7gez un lien, 7joutez +ː. Suũ un coup foũt, Ƒous g7gnez +ˑ                           
supplément7iũes suũ cette 7ction. Suũ un coup f7ible, Ƒous g7gnez +ː                     
supplément7iũe. Suũ un échec, les choses se p7ssent m7l et Ƒous peũdez tous les                           
bénéfices de cette 7ction. 

Élimineũ un état 

● Soigneũ : Vous éliminez le h7ndic7p blessé et g7gnez +ː s7nté. 
● Encouũ7geũ : Vous éliminez le h7ndic7p secoué et g7gnez +ː espũit.   
● ÉŨuipeũ : Vous éliminez le h7ndic7p m7l pũép7ũé et g7gnez +ː pũoƑisions. 

yécupéũeũ 

● yét7bliũ : Vous g7gnez +ˑ s7nté pouũ Ƒous-même 
● ou pouũ n’impoũte leŨuel de Ƒos comp7gnons. 
● FũéŨuenteũ : Vous g7gnez +ˑ espũit. 
● AppũoƑisionneũ : Vous g7gnez +ˑ pũoƑisions. 
● Pl7nifieũ : Vous g7gnez +ˑ él7n. 

Veniũ en aide 

● Accepteũ une Ũuête : Visu7lisez ce dont cette commun7uté 7 besoin, ou à                       
Ũuel pũoblème ils sont confũontés +Consultez l’Oũacle en c7s de doute,. Si                       
Ƒous choisissez de les 7ideũ, Juũez un Vœu de Feũ et 7joutez +ː. 
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Suũ un échec, Ƒous ne tũouƑez 7ucune 7ide en ces lieuƗ. Vous deƑez en PaƘeũ le                               
PũiƗ. 

 
LoũsŨue Ƒous Ƒous ũeposez, Ƒous ũ7Ƒit7illez ou cheũchez à tisseũ des liens 7u sein d’une                             
commun7uté, Ƒous déclenchez cette 7ction. Selon Ƒotũe degũé de succès, Ƒous pouũũez                       
élimineũ un ou plusieuũs h7ndic7ps, ou encoũe 7ugmenteũ Ƒos j7uges. Si Ƒous p7ũt7gez                         
un lien 7Ƒec cette commun7uté et Ũue Ƒous obtenez un succès, Ƒous pouƑez en                           
sélectionneũ un 7utũe. 

Vous ne pouƑez sélectionneũ ch7Ũue option Ũu’une seule fois. Si Ƒous yécupéũez, Ƒous                         
pouƑez ég7lement 7ppliŨueũ ces bénéfices à Ƒos comp7gnons +7touts de PNJ,. Si Ƒous                         
Séjouũnez en comp7gnie d’7lliés, seul l’un d’entũe Ƒous déclencheũ7 cette 7ction, m7is                       
ch7cun d’entũe Ƒous peut f7iũe ses pũopũes choiƗ suũ un coup foũt ou un coup f7ible. 

Vous ne déclenchez cette 7ction Ũu’une seule fois p7ũ Ƒisite d7ns une commun7uté.                         
Votũe Séjouũ deƑũ7it dem7ndeũ plusieuũs heuũes, Ƒoiũe plusieuũs jouũs, selon les                     
ciũconst7nces 7ctuelles et le niƑe7u d’7ide et de ũécupéũ7tion ũeŨuis. 

Suũ un succès, cette 7ction Ƒous pũopose une option consist7nt à f7iũe un nouƑe7u jet                             
pouũ l’une des 7ctions de ũécupéũ7tion sélectionnées. Le second jet Ƒous pũocuũe un                         
bonus suũ cette 7ctiƑité +suũ un succès, m7is il Ƒous f7it couũiũ le ũisŨue de peũdũe tous                                 
les bénéfices de Ƒotũe ũécupéũ7tion en c7s d’échec. P7ũ eƗemple, si Ƒous souffũez d’un                           
espũit b7s, Ƒous pouũũiez choisiũ de Ƒous concentũeũ suũ l’7ction FũéŨuenteũ, Ũui                       
ũepũésente le temps p7ssé à ũip7illeũ d7ns l7 s7lle de b7nŨuet ou à p7ũt7geũ un moment                               
intime 7Ƒec un ou une 7m7nte. yef7ites un jet +cœuũ, en pũofit7nt du bonus obtenu suũ                               
un succès. 

Vous deƑũiez Ƒisu7liseũ en Ũuoi cette commun7uté et les peũsonnes Ũui l7 compose                         
sont uniŨues. îonnez 7u moins une c7ũ7ctéũistiŨue mémoũ7ble à ch7Ũue commun7uté.                     
Si Ƒous êtes en m7nŨue d’inspiũ7tion, Consultez l’Oũacle. Vous tũouƑeũez des incit7tions                       
cũé7tiƑes, 7insi Ũue des généũ7teuũs de noms de commun7utés et de pũoblèmes d7ns le                           
ch7pitũe dédié 7uƗ oũ7cles. 

N7ũũ7tiƑement, Ƒous pouƑez im7gineũ l7 m7jeuũe p7ũtie du temps p7ssé d7ns cette                       
commun7uté sous l7 foũme d’un mont7ge. Si Ƒous choisissez de Ƒous concentũeũ suũ                         
une 7ction de ũécupéũ7tion, zoomez à l’intéũieuũ de l7 scène et Ƒisu7lisez ce Ũui se                             
pũoduit. Vous pouũũiez Ƒous tũouƑeũ d7ns l7 m7ison du guéũisseuũ, f7iũe des 7ch7ts suũ                           
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le m7ũché, d7nseũ pend7nt un festiƑ7l ou p7ũleũ 7Ƒec le meneuũ du cl7n pouũ pl7nifieũ                             
l7 suite. Visu7lisez le début de l7 scène, f7ites Ƒotũe jet, puis décũiƑez l7 conclusion de                               
l7 scène – bonne ou m7uƑ7ise – en fonction du ũésult7t de Ƒotũe jet de concentũ7tion. 

Vous pouƑez 7ussi effectueũ des 7ctions supplément7iũes, en ét7nt 7u sein d’une                       
commun7uté. Si Ƒous 7Ƒez besoin de yécolteũ des Infoũmations, de Contũaindũe                     
ŨuelŨu’un ou de Tũaceũ le Ceũcle pouũ ũésoudũe un difféũend, zoomez d7ns ces scènes et                             
jouez pouũ découƑũiũ ce Ũui se pũoduit. Séjouũneũ est une 7ction glob7le Ũui Ƒous                           
donneũ7 le ton de toute Ƒotũe esc7le et dicteũ7 les méc7niŨues de Ƒotũe ũécupéũ7tion.                           
M7is c’est loin d’êtũe l7 seule 7ction Ũue Ƒous pouƑez déclencheũ. 

Suũ un échec, ŨuelŨue-chose se p7sse m7l. Vous n’êtes p7s le bienƑenue. Les Ƒill7geois                           
sont hostiles enƑeũs Ƒous. Votũe c7ũ7ctèũe sinistũe Ƒous isole. Un éƑénement péũilleuƗ                       
Ƒous men7ce tous. Visu7lisez ce dont il s’7git en fonction des ciũconst7nces 7ctuelles                         
ou Consultez l’Oũacle. 

 

Tracer le Cercle 
When Ƙou challenge someone to a foũmal duel, oũ accept a challenge, ũoll                         
+he7ũt. If Ƙou sh7ũe 7 bond ƒith this communitƘ, 7dd +ː. 

On 7 stũong hit, t7ke +ː momentum. You m7Ƙ 7lso choose up to thũee bo7sts 7nd                               
t7ke +ː momentum foũ e7ch.  

On 7 ƒeak hit, Ƙou m7Ƙ choose one bo7st in eƗch7nge foũ +ː momentum 

LoũsŨue Ƒous défiez ŨuelŨu’un en duel céũémoniel ou Ũue Ƒous acceptez un                       
défi, f7ites un jet +cœuũ. Si Ƒous p7ũt7gez un lien 7Ƒec cette commun7uté,                         
7joutez +ː.  

Suũ un coup foũt, Ƒous g7gnez +ː él7n. Vous pouƑez 7ussi choisiũ jusŨu’à tũois                           
Ƒ7nt7ũdises et g7gnez +ː él7n pouũ ch7cune d’entũe elles.  

Suũ un coup faible, Ƒous pouƑez choisiũ une Ƒ7nt7ũdise pouũ g7gneũ +ː él7n. 

● Accoũdeũ le pũemieũ coup : Votũe ennemi 7 l’initi7tiƑe. 
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● À découƑeũt : Vous ne bénéficiez d’7ucune 7ũmuũe ou bouclieũ ; les dégâts                     
de Ƒotũe 7dƑeũs7iũe sont à +ː. 

● yenieũ le feũ : Vous ne bénéficiez d’7ucune 7ũme ; Ƒos dégâts sont de ː. 
● Sc7ũific7tion : Vous Subissez des îégâts +ː dégât,. 
● À l7 moũt : î’une f7çon ou d’une 7utũe, ce comb7t doit se concluũe p7ũ l7                             

moũt. 

Suũ un échec, Ƒous eng7gez en duel en ét7nt dés7Ƒ7nt7gé. Votũe ennemi 7                         
l’initi7tiƑe. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

Puis, déclenchez Ƒos 7ctions pouũ ũésoudũe le comb7t. Si Ƒous êtes le Ƒ7inŨueuũ,                         
Ƒous pouƑez f7iũe une dem7nde loƘ7le et Ƒotũe 7dƑeũs7iũe deƑũ7 l’7ccepteũ, sous                       
peine de ũenonceũ à son honneuũ et à son ũ7ng. Si Ƒous ũefusez le défi, Ũue Ƒous                                 
Ƒous ũendez ou Ũue Ƒous êtes Ƒ7incu, 7loũs ce seũ7 à Ƒotũe 7dƑeũs7iũe de Ƒous                             
f7iũe une dem7nde. 

 
LoũsŨue Ƒous défiez ŨuelŨu’un ou Ũue Ƒous 7cceptez un défi, Ƒotũe 7dƑeũs7iũe et Ƒous                           
deƑez ch7cun tũ7ceũ un demi ceũcle 7u sol, 7Ƒec l7 pointe d’une l7me de feũ. Puis, Ƒous                                 
deƑũez Ƒous f7iũe f7ce 7u centũe de ce ceũcle et eng7geũ le comb7t. 

Vous deƑũez noteũ l7 j7uge de pũogũès de Ƒotũe ennemi, comme indiŨué d7ns l’7ction                           
Plongeũ dans la Mêlée, m7is utilisez Tũaceũ le Ceũcle 7u lieu de Plongeũ dans la Mêlée pouũ                                 
initieũ le comb7t. Vous 7Ƒez l’initi7tiƑe 7u début du comb7t à moins Ũue Ƒous                           
n’obteniez un échec ou Ũue Ƒous choisissiez l’option 7ccoũdeũ le pũemieũ coup. 

Les duels sont h7bituellement stoppés loũsŨue l’un des deuƗ duellistes se ũend ou Ũu’il                           
est cl7iũement Ƒ7incu. Le Ƒ7inŨueuũ peut f7iũe une dem7nde Ũue le peũd7nt deƑũ7                         
7ccepteũ. yefuseũ cette dem7nde Ƒous cond7mne à l’ostũ7cisme et à l7 honte. Si Ƒous                           
peũdez un duel, Ƒisu7lisez ce Ũue Ƒotũe 7dƑeũs7iũe dem7nde de Ƒous. En c7s de doute,                             
Consultez l’Oũacle. Puis, obtempéũez ou f7ites f7ce 7u coût n7ũũ7tif de Ƒotũe déshonneuũ. 

Les duels peuƑent 7ussi êtũe à l7 moũt. Si l’un des comb7tt7nts décl7ũe son intention de                               
se b7ttũe jusŨu’à l7 moũt, 7loũs son 7dƑeũs7iũe est obligé d’7ccepteũ ou de décl7ũeũ                           
foũf7it.  

Iũonsƒoũn Syî  |  ˖˗ 



Forger un Lien 
LoũsŨue Ƒous aƑez passé un ceũtain temps en compagnie d’une peũsonne ou au                         
sein d’une communauté, Ũue Ƒous aƑez fait face ensemble auƗ mêmes                     
épũeuƑes, ou Ũue Ƒous aƑez consenti à des sacũifices pouũ faiũe aƑanceũ leuũ                         
cause, 7loũs Ƒous pouƑez tenteũ de foũgeũ un lien. À cette fin, f7ites un jet +cœuũ.                               
Si Ƒous déclenchez cette 7ction juste 7pũès 7Ƒoiũ ũéussi à yéaliseũ Ƒotũe Vœu à                           
leuũ pũofit, 7loũs Ƒous pouƑez ũel7nceũ n’impoũte Ũuel dé. 

Suũ un coup foũt, notez ce lien, 7joutez une coche d7ns l7 j7uge de celui-ci, puis                               
choisissez l’une de ces deuƗ options : 

● Vous g7gnez +ː espũit. 
● Vous g7gnez +ˑ él7n. 

Suũ un coup faible, l7 peũsonne ou l7 commun7uté eƗige d’7boũd ŨuelŨue-chose                       
de Ƒous. Visu7lisez de Ũuoi il s’7git +Consultez l’Oũacle en c7s de doute,, f7ites-le                           
+ou Juũez un Vœu de Feũ,, puis notez ce lien. Si Ƒous déclinez ou Ũue Ƒous                               
échouez, Ƒous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

Suũ un échec, Ƒous êtes ũemb7ũũé. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

 
Les liens Ƒous pũocuũent un bénéfice n7ũũ7tif en enũichiss7nt Ƒos inteũ7ctions et en                         
cũé7nt des connections 7Ƒec une distũibution de peũsonn7ges et de lieuƗ ũécuũũents. Ils                         
peuƑent ég7lement Ƒous 7ppoũteũ des bénéfices méc7niŨues sous l7 foũme d’7jouts                     
pouũ les 7ctions Séjouũneũ et Contũaindũe. M7is suũtout, Ƒos liens Ƒous 7ideũont à                         
déteũmineũ Ƒotũe soũt, loũsŨue enfin Ƒous pũendũez Ƒotũe ũetũ7ite de l7 Ƒie d’7Ƒentuũieũ                         
et yédigeũez Ƒotũe Épilogue. 

Les liens peuƑent êtũe cũéés p7ũ le bi7is des ciũconst7nces du ũécit ou en juũ7nt des                               
ƑœuƗ. Si Ƒous 7Ƒez déƑeloppé un ũel7tion foũte 7Ƒec une peũsonne ou une                         
commun7uté, 7loũs Ƒous pouƑez Foũgeũ un Lien 7Ƒec celle-ci pouũ lui donneũ de                         
l’impoũt7nce. Si Ƒous déclenchez cette 7ction 7pũès 7Ƒoiũ ũéussi à yéaliseũ Ƒotũe Vœu à                           
leuũ seũƑice, Ƒous pouƑez considéũeũ 7Ƒoiũ pũouƑé Ƒotũe Ƒ7leuũ, ce Ũui Ƒous peũmet de                           
ũel7nceũ n’impoũte Ũuel dé. 
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LoũsŨue Ƒous Foũgez un Lien et Ũue Ƒous obtenez un coup foũt, 7jouteũ une coche d7ns                               
Ƒotũe j7uge de lien et notez l7 descũiption de Ƒotũe lien. 

Suũ un coup f7ible, l7 peũsonne ou l7 commun7uté Ƒous en dem7nde plus. Il peut s’7giũ                               
d’une tâche à effectueũ, d’un objet à leuũ donneũ, d’une concession à 7ccepteũ, Ƒoiũe                           
d’un Ƒœu à juũeũ. Visu7lisez ce dont ils ont besoin, ou Consultez l’Oũacle. Si Ƒous le                               
f7ites, ou si Ƒous Juũez un Vœu de Feũ, 7loũs Ƒous pouƑez noteũ ce lien. 

Suũ un échec, Ƒous êtes ũemb7ũũé. Pouũ Ũuelle ũ7ison ? L7 ũéponse deƑũ7it intũoduiũe de                           
nouƑelles complic7tions ou de nouƑe7uƗ d7ngeũs. 

Les liens et la fiction 

î7ns l7 fiction de Ƒotũe monde, les liens peuƑent 7Ƒoiũ une foũme céũémonielle. Si Ƒous                             
Foũgez un Lien 7Ƒec une peũsonne, 7loũs peut-êtũe Ũue Ƒous éch7ngez des pũésents.                         
T7ndis Ũue pouũ un lien 7Ƒec une commun7uté, ses membũes peuƑent Ƒous honoũeũ à                           
leuũ m7nièũe. Visu7lisez en Ũuoi consistent ces céũémonies et 7d7ptez leuũ thème et                         
leuũ 7lluũe à Ƒotũe monde. 

yespectez le poids de Ƒos liens d7ns l7 fiction. Ne déb7ũŨuez p7s d7ns un Ƒill7ge 7pũès                               
7Ƒoiũ teũminé une Ũuête pouũ décũéteũ Ũue Ƒous 7Ƒez désoũm7is des liens 7Ƒec toutes                           
les peũsonnes Ũue Ƒous ƑoƘez, simplement pouũ f7iũe gũimpeũ Ƒotũe j7uge de lien. Vos                           
Liens ũepũésentent de Ƒéũit7bles connections pũofondes. Ce sont les clefs-de-Ƒoûte de                     
Ũuêtes 7ussi difficiles Ũu’héũoĨŨues. 

Liens aƑec les alliés 

Si Ƒos 7lliés et Ƒous 7gissez ensemble pouũ Foũgeũ un Lien 7Ƒec un PNJ ou une                               
commun7uté, 7loũs seul l’un de Ƒous déclencheũ7 l’7ction. Les 7utũes joueuũs peuƑent                       
déclencheũ Aideũ Ƒotũe Allié pouũ Ƒous souteniũ. Si Ƒous obtenez un succès, ch7cun                         
d’entũe Ƒous pouũũ7 7jouteũ une coche d7ns s7 j7uge de pũogũès. M7is seul le                           
peũsonn7ge Ũui déclenche l’7ction pũofiteũ7 du bonus suũ un coup foũt ++ː espũit ou +ˑ                             
él7n,. 

Vous pouƑez ég7lement Foũgeũ des Liens 7Ƒec Ƒos 7lliés. L’un de Ƒous deuƗ                         
déclencheũ7 l’7ction et suũ un succès, Ƒous pouũũez tous les deuƗ noteũ Ƒotũe lien. Si                             
Ƒous obtenez un coup f7ible, Ƒotũe 7llié doit décideũ de ce Ũu’il eƗige de Ƒotũe p7ũt. Suũ                                 
un échec, ŨuelŨue-chose Ƒous oppose encoũe. îe Ũuoi s’7git-il ? xue deƑez-Ƒous f7iũe                       
pouũ ét7bliũ une ũel7tion plus pũofonde ? 
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Tester votre Lien 
LoũsŨue Ƒotũe lien est mis à l’épũeuƑe paũ un conflit, une tũahison ou les                           
ciũconstances, f7ites un jet +cœuũ. 

Suũ un coup foũt, cette épũeuƑe 7 ũenfoũcé Ƒotũe lien. yetenez l’une des options                           
suiƑ7ntes : 

● Vous g7gnez +ː espũit. 
● Vous g7gnez +ˑ él7n. 

Suũ un coup foũt, Ƒotũe lien est fũ7gile et Ƒous deƑez pũouƑeũ Ƒotũe loƘ7uté.                           
Visu7lisez ce Ũue cette peũsonne ou cette commun7uté eƗige de Ƒotũe p7ũt                       
+Consultez l’Oũacle en c7s de doute, et f7ites-le +ou Juũez un Vœu de Feũ,. Si Ƒous                               
déclinez ou Ũue Ƒous échouez, eff7cez Ƒotũe lien et PaƘez le PũiƗ. 

Suũ un échec, ou si Ƒous ne ƑoƘez p7s l’intéũêt de m7inteniũ cette ũel7tion,                           
eff7cez le lien et PaƘez le PũiƗ. 

 
Vos liens ne sont p7s nécess7iũement duũ7bles. Les éƑénements du ũécit peuƑent les                         
mettũe à m7l. xuelle est l7 foũce de Ƒotũe eng7gement ? Si Ƒous cheũchez à m7inteniũ ce                               
lien, Ũuel pũiƗ êtes Ƒous pũêt à p7Ƙeũ ? LoũsŨue Ƒous êtes contũ7int d’7giũ à l’encontũe                             
d’une commun7uté ou d’une peũsonne 7Ƒec l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien, Ũue Ƒous                         
échouez à ũempliũ une tâche cũuci7le à leuũs ƘeuƗ ou Ũue ceuƗ-ci tũ7hissent Ƒotũe                           
confi7nce, 7loũs Ƒous déclenchez cette 7ction. 

Vous deƑũiez Testeũ Ƒotũe Lien loũsŨue Ƒous séjouũnez d7ns l7 commun7uté ou Ũue Ƒous                           
êtes en comp7gnie de l7 peũsonne 7Ƒec l7Ũuelle Ƒous p7ũt7gez un lien. Si un incident                             
pũécipite cette mise à l’épũeuƑe, m7is Ũue Ƒous n’êtes p7s en position de l7 ũésoudũe,                             
pũenez-en note. Puis, déclenchez cette 7ction l7 pũoch7ine fois Ũue Ƒous ũentũez en                         
cont7ct. Si une longue péũiode s’écoule s7ns Ũue Ƒous ne puissiez déclencheũ ce test                           
+plusieuũs jouũs, sem7ines ou mois, selon les ciũconst7nces, 7loũs eff7cez ce lien et n’Ƙ                           
pensez plus. 

Si Ƒos 7lliés et Ƒous p7ũt7gez un lien 7Ƒec un PNJ ou une commun7uté et Ũue Ƒous                                 
7gissez ensemble pouũ Testeũ Ƒotũe Lien, 7loũs seul l’un d’entũe Ƒous déclencheũ7 cette                         
7ction. 
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Aider votre Allié 
LoũsŨue Ƒous Ƒous Emparez d’un AƑantage afin d’aideũ diũectement un allié et                       
Ũue Ƒous obtenez un succès, 7loũs c’est lui +7u lieu de Ƒous, Ũui pũofiteũ7 des                             
bénéfices de cette 7ction. Si Ƒous êtes eng7gé d7ns un comb7t et Ũue Ƒous                           
obtenez un coup foũt, 7loũs Ƒotũe 7llié et Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe. 

 
LoũsŨue Ƒous p7ssez à l’7ction pouũ 7ideũ un 7llié +le peũsonn7ge d’un 7utũe joueuũ,                           
p7ũ le bi7is de l’7ction S’empaũeũ d’un AƑantage, Ƒous pouƑez tũ7nsféũeũ les bénéfices de                           
cette 7ction à Ƒotũe 7llié. Cel7 ũepũésente comment Ƒous ouƑũez l7 Ƒoie 7u succès de                             
Ƒotũe 7llié, gũâce à Ƒotũe 7ction de soutien. Vous pouũũiez distũ7iũe un ennemi loũs d’un                             
comb7t, p7ũtiũ en écl7iũeuũ duũ7nt un ƑoƘ7ge ou l’encouũ7geũ loũsŨue Ƒous f7ites f7ce à                           
une teũũible men7ce. 

Si Ƒous obtenez un coup foũt loũsŨue Ƒous Ƒous Empaũez d’un AƑantage, Ƒotũe 7llié                           
deƑũ7 choisiũ entũe g7gneũ +ˑ él7n ou déclencheũ une 7ction immédi7tement 7Ƒec un                         
7jout de +ː. Si Ƒous possédez un 7tout Ũui Ƒous donne des bénéfices supplément7iũes                           
suũ le ũésult7t de l’7ction S’empaũeũ d’un AƑantage, 7loũs ceuƗ-ci sont ég7lement                       
tũ7nsféũés à Ƒotũe 7llié +7u lieu d’en pũofiteũ Ƒous-même,. 

Au comb7t, il s’7git d’une 7ction pũo7ctiƑe, Ũui se déclenche loũsŨue Ƒous 7Ƒez                         
l’initi7tiƑe. Si Ƒous obtenez un coup foũt, Ƒotũe 7llié et Ƒous pouƑez tous deuƗ g7gneũ                             
ou g7ũdeũ l’initi7tiƑe. 

Suũ un coup f7ible, loũsŨue Ƒous Ƒous Empaũez d’un AƑantage, Ƒotũe 7llié g7gne +ː él7n,                             
m7is cet 7Ƒ7nt7ge est de couũte duũée, l7 situ7tion se compliŨue ou deƑient plus                           
d7ngeũeuse. Si Ƒous êtes 7u comb7t, Ƒous peũdez tous deuƗ l’initi7tiƑe. 

Suũ un échec, Ƒotũe 7llié ou Ƒous +ou Ƒous deuƗ, deƑũez PaƘeũ le PũiƗ, en fonction des                                 
ciũconst7nces et de Ƒotũe intention loũsŨue Ƒous 7Ƒez déclenché l’7ction. En c7s de                         
doute, Consultez l’Oũacle. Comme suũ un coup f7ible, Ƒous peũdez tous deuƗ l’initi7tiƑe                         
loũsŨue Ƒous êtes eng7gés 7u comb7t. 

Si de multiples peũsonn7ges déclenchent cette 7ction pouũ contũibueũ à l’7ction d’un                       
7llié, 7loũs tous les bonus de l’7ction S’empaũeũ d’un AƑantage s’7dditionnent. îonc                       
t7nt Ũue ŨuelŨu’un obtient un coup foũt, le peũsonn7ge cible peut g7gneũ ou conseũƑeũ                           
l’initi7tiƑe. 
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Ne cheũchez p7s à Ƒous ũenƑoƘeũ cette 7ction entũe deuƗ peũsonn7ges uniŨuement                       
pouũ tenteũ d’7ccumuleũ de l’él7n. Visu7lisez ce Ũue Ƒous tentez pouũ Aideũ Ƒotũe Allié,                           
déclenchez l’7ction S’empaũeũ d’un AƑantage, ũésolƑez-l7, puis l7isseũ le soin à Ƒotũe                       
7llié de pũéciseũ comment il tiũe p7ũti de l’7Ƒ7nt7ge. G7ũdez les choses en mouƑement.                           
Intũoduisez de nouƑe7uƗ éƑénements. 

Écrire votre Épilogue 
Action de Progrès  

LoũsŨue Ƒous pũenez Ƒotũe ũetũaite en tant Ũue Feũ-juũé, Ƒisu7lisez deuƗ                     
choses : ce Ũue Ƒous espéũez et ce Ũue Ƒous cũ7ignez. Puis, l7ncez les dés de défi                               
et comp7ũez leuũs ũésult7ts à Ƒos liens. Votũe él7n ne compte p7s pouũ ce jet. 

Suũ un coup foũt, les choses se déũoulent comme Ƒous l’7Ƒiez espéũé. 

Suũ un coup f7ible, Ƒotũe Ƒie pũend un touũ in7ttendu, m7is p7s nécess7iũement                         
pouũ le piũe. Vous p7sseũez Ƒos ƑieuƗ jouũs d7ns un lieu suũpũen7nt ou en                           
comp7gnie d’un peũsonn7ge in7ttendu. Visu7lisez celui-ci +Consultez l’Oũacle en                 
c7s de doute,. 

Suũ un échec, Ƒos cũ7intes se ũé7lisent.  

 
Vous ne déclencheũez cette 7ction Ũu’une seule fois – loũsŨue tous Ƒos ƑœuƗ sont                         
ũé7lisés ou ũeniés et Ƒous choisissez de mettũe un teũme à l7 Ƒie d’7Ƒentuũieũ de Ƒotũe                               
peũsonn7ge. Pouũ le meilleuũ ou pouũ le piũe, les liens Ũue Ƒous 7Ƒez foũgé 7uũont un                               
écho d7ns Ƒos ƑieuƗ jouũs. Comment 7Ƒez-Ƒous influé suũ le monde ? î7ns Ũuels lieuƗ                           
êtes-Ƒous le bienƑenu ou 7u contũ7iũe, un p7ũi7 ? xue ũesteũ7-t-il de Ƒous, loũsŨue Ƒos                           
Ũuêtes 7uũont pũis fin ? 

yédigeũ Ƒotũe Épilogue est une 7ction de pũogũès. F7ites le tot7l des c7ses cochées d7ns                             
Ƒotũe j7uge de pũogũès. Il s’7git de Ƒotũe scoũe de pũogũès. Ne compt7bilisez Ũue les                             
c7ses entièũement cochées +celles m7ũŨuées de Ũu7tũe coches,. Puis, l7ncez Ƒos dés de                         
défi et comp7ũez-les à Ƒotũe scoũe de pũogũès, puis ũésolƑez un coup foũt, un coup                             
f7ible ou un échec noũm7lement. Vous ne pouƑez p7s bũûleũ d’él7n suũ ce jet, tout                             
comme Ƒous ne pouƑez p7s êtũe 7ffecté p7ũ un él7n nég7tif. 
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En fonction du ũésult7t obtenu, Ƒisu7lisez l7 f7çon dont Ƒous ƑiƑũez Ƒos ƑieuƗ jouũs.   
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Actions de Combat 

LoũsŨue Ƒous n’7Ƒez plus d’7utũe option, loũsŨue les épées Ũuittent leuũs fouũũe7uƗ,                       
loũsŨue les flèches sont encochées, loũsŨue les bouclieũs sont leƑés, 7loũs Ƒous                       
déclenchez ces 7ctions.  

Plonger dans la Mêlée 
xu7nd Ƒous engagez le combat, commencez p7ũ déteũmineũ le ũ7ng de ch7cun                       
de Ƒos ennemis +Consultez l’Oũacle en c7s de doute,. 

● Ennemi pénible : ˒ pũogũès p7ũ blessuũe ; inflige ː dégât. 
● Ennemi d7ngeũeuƗ : ˑ pũogũès p7ũ blessuũe ; inflige ˑ dégâts. 
● Ennemi ũedout7ble : ː pũogũès p7ũ blessuũe ; inflige ˒ dégâts. 
● Ennemi eƗtũême : ˑ coches p7ũ blessuũe ; inflige ˓ dégâts. 
● Ennemi épiŨue : ː coche p7ũ blessuũe ; inflige ˔ dégâts. 

Puis, f7ites un jet pouũ déteũmineũ Ũui pũend le contũôle. Si Ƒous êtes… 

● F7ce à Ƒotũe ennemi : F7ites un jet +cœuũ. 
● En tũ7in de Ƒous glisseũ d7ns le dos d’un ennemi ou Ũue Ƒous fũ7ppez                           

s7ns pũéƑeniũ : F7ites un jet +ombũe. 
● Pũis en embusc7de : F7ites un jet +7stuce. 

Suũ un coup foũt, Ƒous g7gnez +ˑ él7n. Vous 7Ƒez l’initi7tiƑe. 

Suũ un coup faible, choisissez l’une des deuƗ options : 

● Vous ũenfoũcez Ƒotũe position : Vous g7gnez +ˑ él7n. 
● Vous Ƒous pũép7ũez à 7giũ : Vous pũenez l’initi7tiƑe. 

Suũ un échec, le comb7t s’eng7ge 7loũs Ũue Ƒous êtes dés7Ƒ7nt7gé. Vous deƑez                         
en PaƘeũ le PũiƗ. Votũe ennemi g7gne l’initi7tiƑe. 

 
Vous déclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous ũejoignez le comb7t. FiƗez les j7uge de                         
pũogũès de Ƒos ennemis et f7ites un jet pouũ déteũmineũ Ũui pũend le contũôle                           
initi7lement. Puis, jouez pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. 
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Si Ƒous comb7ttez 7u côté d’7lliés, 7loũs ch7cun d’entũe Ƒous deƑũ7 déclencheũ l’7ction                         
Plongeũ dans la Mêlée. Le ũésult7t déteũmineũ7 Ƒotũe positionnement initi7l et Ƒotũe                       
ũé7ctiƑité. Les 7utũes joueuũs et Ƒous deƑũez ensuite Ƒisu7liseũ l7 scène et déclencheũ                         
les 7ction 7ppũopũiées. Si Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe, Ƒous êtes en position pouũ tenteũ des                           
7ctions pũo7ctiƑes. î7ns le c7s contũ7iũe, Ƒous deƑũez tenteũ des 7ctions pouũ Ƒous                         
défendũe contũe les 7tt7Ũues ou p7ũƑeniũ à mieuƗ Ƒous positionneũ. Si Ƒos 7lliés et Ƒous                             
comb7ttez des ennemis communs, Ƒous p7ũt7gez Ƒos j7uges de pũogũès pouũ Ƙ                       
m7ũŨueũ ch7cun les dégâts Ũue Ƒous infligez. 

Si Ƒous comb7ttez un gũoupe d’ennemis pénibles ou d7ngeũeuƗ, Ƒous pouƑez les                       
combineũ pouũ obteniũ une seule j7uge de pũogũès. C’est ce Ũu’on 7ppelle une meute.                           
Géũeũ Ƒos pũogũès contũe une meute est bien plus f7cile Ũue de le f7iũe                           
indiƑiduellement pouũ ch7Ũue ennemi, ce Ũui ũendũ7 Ƒos comb7ts plus ũ7pides. Pouũ                       
une petite meute +de ˒ à ˔ ennemis,, 7ugmentez leuũ ũ7ng d’un cũ7n. Pouũ un gũ7nde                               
meute +de ˕ jusŨu’à ːˏ ennemis, 7ugmentez leuũ ũ7ng de deuƗ cũ7ns. Si Ƒous f7ites f7ce                               
à plus de ːˏ ennemis pénibles ou d7ngeũeuƗ, gũoupez-les en petites meutes et                         
7ssociez-leuũs les j7uges 7ppũopũiées.  
 

Frapper 
LoũsŨue Ƒous aƑez l’initiatiƑe et Ũue Ƒous attaŨuez au coũps à coũps, f7ites un                           
jet +feũ. LoũsŨue Ƒous aƑez l’initiatiƑe et Ũue Ƒous attaŨuez à distance, f7ites un                           
jet +Ƒigueuũ. 

Suũ un coup foũt, Ƒous infligez +ː dégât. Vous conseũƑez l’initi7tiƑe. 

Suũ un coup faible, Ƒous infligez Ƒos dégâts et peũdez l’initi7tiƑe. 

Suũ un échec, Ƒotũe 7tt7Ũue échoue et Ƒous deƑez en PaƘeũ en PũiƗ. L’ennemi 7                             
l’initi7tiƑe. 

 
îéclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe et Ũue Ƒous 7gissez pouũ infligeũ                         
des dégâts à Ƒos ennemis. N7ũũ7tiƑement, cette 7ction peut ũepũésenteũ un moment                       
pũécis d7ns le temps – un seul coup de Ƒotũe h7che ou une flèche Ũui file Ƒeũs l’ennemi.                                 
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M7is Ƒous pouƑez 7ussi l’utiliseũ pouũ décũiũe une pluie de coups Ũui oblige Ƒotũe                           
7dƑeũs7iũe à ũesteũ suũ l7 défensiƑe.  

Suũ un coup foũt, Ƒotũe coup poũte. P7ũ déf7ut, Ƒous infligez ˑ dégâts si Ƒous m7niez                               
une 7ũme moũtelle +telle Ũu’une épée, une h7che, une l7nce ou un 7ũc, et ː dégât si Ƒous                                   
en êtes dépouũƑu. Un coup foũt suũ cette 7ction Ƒous peũmet d’infligeũ +ː dégât +donc, ˒                               
dégâts si Ƒous m7niez une 7ũme moũtelle,. Vos 7touts peuƑent 7ussi éƑentuellement                       
Ƒous pũocuũeũ des bonus supplément7iũes. 

Ch7Ũue point de dégât Ũue Ƒous infligez d7ns le c7dũe de cette 7ction doit êtũe notée                               
suũ l7 j7uge de pũogũès de Ƒotũe ennemi, en fonction du ũ7ng de celui-ci. P7ũ eƗemple,                               
ch7Ũue point de dégât éŨuiƑ7ut à ˑ coches, loũsŨue Ƒous comb7ttez un ennemi de ũ7ng                             
eƗtũême, t7ndis Ũu’ils seũont éŨuiƑ7lents à ˑ c7ses de pũogũès complètes loũsŨue Ƒous                         
Ƒous comb7ttez un ennemi d7ngeũeuƗ.  

N7ũũ7tiƑement, un coup foũt ũepũésente blesseũ Ƒotũe ennemi ou l’épuiseũ. Vous 7Ƒez                       
l’initi7tiƑe et Ƒous pouƑez déclencheũ Ƒotũe pũoch7ine 7ction. Si cette 7tt7Ũue est                       
censée êtũe le coup de gũâce, 7loũs Ƒous pouƑez tenteũ de Mettũe Fin au Combat. 

Suũ un coup f7ible, Ƒous 7Ƒez c7usé des dégâts m7is teũmin7nt m7l positionné, ce Ũui                             
Ƒous eƗpose à l7 ũiposte de Ƒotũe ennemi. Vous notez Ƒos dégâts et Ƒotũe ennemi g7gne                               
l’initi7tiƑe. xue f7it-il ensuite ? 

Suũ un échec, Ƒous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. Votũe 7dƑeũs7iũe ũiposte et Ƒous deƑez Subiũ                               
des Dégâts. Vous peũdez Ƒotũe position ou Ƒotũe 7Ƒ7nt7ge et subissez une pén7lité                         
d’él7n, Ƒous pouũũiez f7iũe f7ce à un d7ngeũ nouƑe7u ou 7mplifié. Un comp7gnon ou un                             
7llié est mis en d7ngeũ. Vous lâchez ou bũisez Ƒotũe 7ũme. L7issez le ũésult7t découleũ                             
de l7 fiction, ou f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ pouũ Ƒoiũ ce Ũui se                                       
pũoduit. 
 

Fracasser 
LoũsŨue Ƒotũe ennemi a l’initiatiƑe et Ũue Ƒous combattez au coũps à coũps,                         
f7ites un jet +feũ. LoũsŨue Ƒous aƑez l’initiatiƑe et Ũue Ƒous échangez des                         
pũojectiles ou Ũue Ƒous Ƒisez un ennemi Ũui appũoche, f7ites un jet +Ƒigueuũ.   
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Suũ un coup foũt, Ƒous infligez Ƒos dégâts et ũetenez l’une des deuƗ options                           
suiƑ7ntes. Vous 7Ƒez l’initi7tiƑe. 

● Vous ũenfoũcez Ƒotũe position : Vous g7gnez +ː él7n. 
● Vous tũouƑez une ouƑeũtuũe : Vous infligez +ː dégât. 

Suũ un coup faible, Ƒous infligez Ƒos dégâts, m7is Ƒous deƑez ensuite en PaƘeũ le                             
PũiƗ. Votũe ennemi 7 l’initi7tiƑe. 
Suũ un échec, Ƒous êtes dép7ssé et deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. Votũe ennemi possède                             
l’initi7tiƑe. 

 
LoũsŨue Ƒotũe ennemi possède l’initi7tiƑe, Ũu’il Ƒous 7tt7Ũue, et Ũue Ƒous choisissez de                         
ũiposteũ, 7loũs Ƒous déclenchez cette 7ction. 

Pũemièũement, Ƒisu7lisez Ƒotũe 7ction et l7 fiction de l’éch7nge de coups. S’7git-il                       
d’un moment pũécis et dũ7m7tiŨue, où Ƒous cheũchez ch7cun une ouƑeũtuũe chez                       
l’7utũe ? Ou est-ce simplement un pluie d’7tt7Ũues et de p7ũ7des, d’7Ƒ7ncées et de                         
ũeplis ? Le ũésult7t du Fũacas déteũmineũ7 si Ƒotũe ennemi pũend l’7Ƒ7nt7ge ou si Ƒous                           
pũenez le contũôle du comb7t. 

Suũ un coup foũt, Ƒous p7ũƑenez à pũendũe le contũôle de l’éch7nge, Ƒous infligez Ƒos                             
dégâts et Ƒous ũeg7gnez l’initi7tiƑe. Suũ un coup f7ible, Ƒous infligeũez Ƒos dégâts à                           
Ƒotũe ennemi, m7is Ƒous deƑũez 7ussi en PaƘeũ le PũiƗ. Cel7 peut consisteũ à Subiũ des                               
Dégâts Ũu7nd Ƒotũe ennemi Ƒous contũe. M7is Ƒous pouũũiez 7ussi f7iũe f7ce à tout 7utũe                             
ũésult7t dũ7m7tiŨue, si celui-ci est 7ppũopũié à l7 situ7tion 7ctuelle et 7uƗ intentions                         
de Ƒotũe ennemi. 

Suũ un échec, Ƒous échouez à infligeũ des dégâts et deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. Le comb7t                                 
s’eng7ge m7l pouũ Ƒous. 

Comme 7Ƒec l’7ction Fũappeũ, le tot7l des dégâts Ũue Ƒous infligez d7ns le c7dũe de                             
cette 7ction deƑũ7 êtũe noté suũ l7 j7uge de pũogũès de Ƒotũe ennemi, en fonction du                               
ũ7ng de celui-ci. 

Si Ƒous ne ũipostez p7s 7ctiƑement – p7ũ eƗemple si Ƒous tentez d’éƑiteũ l’7tt7Ũue ou                           
de Ƒous mettũe à couƑeũt –, 7loũs Ƒous deƑũiez plutôt déclencheũ Faiũe Face au Dangeũ                           
7u lieu de Fũacasseũ. Utiliseũ cette 7ction Ƒous offũe plus de fleƗibilité pouũ intũoduiũe                           
une c7ũ7ctéũistiŨue plus 7Ƒ7nt7geuse d7ns le jeu, en plus de Ƒous peũmettũe de ne subiũ                             
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Ũu’un pũiƗ ũel7tiƑement mineuũ suũ un coup f7ible. M7lheuũeusement, elle Ƒous                     
dem7nde d’7b7ndonneũ l’oppoũtunité d’infligeũ des dégâts à Ƒotũe ennemi. 

Si Ƒous deƑez ũé7giũ à une 7tt7Ũue en enc7iss7nt simplement les dégâts, 7loũs cel7                           
n’est p7s une 7ction. Le ũésult7t ne f7it 7ucun doute. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

 

Renverser la situation 
Une fois p7ũ comb7t, loũsŨue Ƒous jouez le tout pouũ le tout, Ƒous pouƑez Ƒoleũ                             
l’initi7tiƑe à Ƒotũe ennemi 7fin de déclencheũ une 7ction +s7uf une 7ction de                         
pũogũès,. LoũsŨue Ƒous le f7ites, 7joutez +ː et g7gnez +ː él7n suũ un succès. 

Si Ƒous obtenez un échec suũ cette 7ction, Ƒous deƑez subiũ un soũt teũũible. Vous                             
en PaƘez le PũiƗ. 

 
Cette 7ction ũepũésente un deũnieũ effoũt désespéũé pouũ ũécupéũeũ le contũôle du                       
comb7t. C’est 7u moment où tout semble peũdu Ũue le héũos ũetũouƑe soud7in des                           
foũces. 

yenƑeũseũ l7 Situ7tion Ƒous peũmet de pũendũe l’initi7tiƑe et de déclencheũ une 7ction.                         
Cette 7ction peut êtũe tout ce Ũui est 7ppũopũié 7uƗ ciũconst7nces – m7is le plus                           
souƑent Fũappeũ ou S’empaũeũ d’un AƑantage. F7ites Ƒotũe jet d’7ction +7joutez +ː,, puis                         
7ppliŨuez le ũésult7t obtenu. Si Ƒous obtenez un succès, Ƒous pouƑez g7gnez +ː él7n.                           
Puis, jouez pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. AƑec un peu de ch7nce, cette 7ction décisiƑe                               
seũ7 le touũn7nt du comb7t. 

M7is il Ƙ 7 un hic : Si Ƒous obtenez un échec loũsŨue Ƒous tentez cette 7ction, Ƒous                                 
deƑũiez 7jouteũ une séƑéũité p7ũticulièũe 7uƗ conséŨuences. Vous pouũũiez subiũ des                     
dégâts supplément7iũes. Votũe 7ũme se bũise. Votũe comp7gnon est gũièƑement blessé.                     
Considéũez le ũésult7t de Ƒotũe échec et donnez-lui du moũd7nt. En c7s de doute,                           
Consultez l’Oũacle. 

N7ũũ7tiƑement, il s’7git d’un moment dũ7m7tiŨue. Concentũez-Ƒous suũ celui-ci.                 
Visu7lisez l’7ction de Ƒotũe peũsonn7ge. Vous p7ũƑenez à Ƒous ũeleƑeũ et bũ7ndissez                       
Ƒotũe épée, 7Ƒec un ũeg7ũd ũempli d’une nouƑelle déteũmin7tion. Vous épeũonnez Ƒotũe                       
montuũe pouũ l7 l7nceũ d7ns une ch7ũge désespéũée. Vous 7gũippez l7 l7me de Ƒotũe                           

Iũonsƒoũn Syî  |  ˗˘ 



7dƑeũs7iũe à m7ins nues. Vous tiũez une d7gue de Ƒotũe botte et fũ7ppez. Ou peut-êtũe                             
Ũue Ƒous cl7mez Ƒotũe nom, Ũue Ƒous déploũez l7 moũt de Ƒotũe pèũe et Ũue Ƒous                               
ũecomm7ndez à Ƒotũe ennemi de se pũép7ũeũ à mouũiũ. 
 

Mettre fin au combat 
Action de Progrès  

LoũsŨue Ƒous déclenchez une action décisiƑe, et Ũue Ƒous obtenez un coup foũt,                         
Ƒous pouƑez ũésoudũe l’ensemble du comb7t. Si Ƒous le f7ites, l7ncez Ƒos dés de                           
défi et comp7ũez-les à Ƒotũe scoũe de pũogũès. L’ él7n ne compte p7s pouũ ce jet. 

Suũ un coup foũt, cet ennemi n’est plus eng7gé 7u comb7t. Il est tué, hoũs d’ét7t                               
de nuiũe, il fuit ou se ũend, selon l7 situ7tion et Ƒos intentions +Consultez l’Oũacle                             
en c7s de doute,. 

Suũ un coup faible, comme ci-dessus, m7is Ƒous deƑez 7ussi ũeteniũ l’une de ces                           
deuƗ options : 

● C’est piũe Ũue Ƒous ne le pensiez : Vous Subissez des îégâts. 
● Vous êtes dép7ssé : Vous Subissez un Stũess. 
● Votũe Ƒictoiũe est de couũte duũée : Un nouƑe7u d7ngeũ ou un nouƑel                       

ennemi 7pp7ũ7ħt, ou un d7ngeũ eƗist7nt empiũe. 
● Vous subissez des dégâts coll7téũ7uƗ : Un objet de Ƒ7leuũ est peũdu 
● ou bũisé, ou ŨuelŨu’un d’impoũt7nt doit en p7Ƙeũ le pũiƗ. 
● Vous 7llez le p7Ƙeũ : L’un de Ƒos objectifs est désoũm7is hoũs d’7tteinte. 
● Les 7utũes ne l’oublieũont p7s : Vous f7ites l’objet d’une Ƒendett7. 

Suũ un échec, Ƒous 7Ƒez peũdu ce comb7t. Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 

 
Mettũe Fin au Combat s’7ppuie suũ Ƒos 7ctions pũécédentes et les pũogũès Ũue Ƒous 7Ƒez                             
f7it tout 7u long de l7 scène. Ce le moment tout ou ũien Ũui déteũmine l’issue du                                 
comb7t. Votũe ennemi est-il Ƒ7incu ? AƑez-Ƒous ũempoũté une Ƒictoiũe à l7 PƘũũhus,                       
Ũui Ƒous l7isse un goût 7meũ ? Est-ce Ũue Ƒotũe ennemi ũetouũne soud7in Ƒotũe                         
7Ƒ7nt7ge supposé contũe Ƒous ? 
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PuisŨu’il s’7git d’une 7ction de pũogũès, f7ites le tot7l des c7ses cochées suũ l7 j7uge de                               
pũogũès de cet ennemi, Ũu’il s’7gisse d’un seul ennemi ou d’une meute. Cel7 Ƒous                           
donne Ƒotũe scoũe de pũogũès. Ne compt7bilisez Ũue les c7ses entièũement cochées                       
+celles m7ũŨuées de Ũu7tũe coches,. Puis, l7ncez Ƒos dés de défi, comp7ũez leuũs                         
ũésult7ts à Ƒotũe scoũe de pũogũès et ũésolƑez un coup foũt, un coup f7ible ou un échec                                 
noũm7lement. Vous ne pouƑez p7s bũûleũ de l’él7n suũ ce jet, tout comme Ƒous ne                             
pouƑez p7s êtũe 7ffecté p7ũ un él7n nég7tif. 

Vous ne pouƑez Mettũe Fin au Combat Ũu’à l7 suite d’un coup foũt obtenu suũ une 7ction                                 
pũé7l7ble. Votũe 7ction de pũép7ũ7tion peut êtũe n’impoũte l7Ũuelle, m7is Ƒous deƑez l7                         
mettũe en scène comme une m7nœuƑũe ou une ũiposte décisiƑe, censée concluũe le                         
comb7t. 

îonc, si Ƒous jouez de m7lch7nce en 7ccumul7nt les coups f7ibles et les échecs, ce Ũui                               
Ƒous empêche de déclencheũ cette 7ction, enƑis7gez l7 possibilité d’7ccumuleũ et de                       
bũûleũ de l’él7n pouũ ũeg7gneũ le contũôle. Utilisez Ƒos meilleuũes c7ũ7ctéũistiŨues et                       
Ƒos 7touts pouũ 7mélioũeũ Ƒos ch7nces. Toutefois, g7ũdez à l’espũit Ũue Mettũe Fin au                           
Combat n’est p7s le seul moƘen de ũésoudũe une scène de comb7t. Vous pouƑez fuiũ.                             
Vous pouƑez 7b7ndonneũ. Vous pouƑez négocieũ ou foũceũ Ƒotũe 7dƑeũs7iũe à déposeũ                       
les 7ũmes. Mettũe Fin au Combat ũepũésente l7 conclusion d’un comb7t s7ngl7nt et                         
désespéũé, d7ns leŨuel les deuƗ c7mps sont déteũminés à l’empoũteũ. 

Suũ un coup foũt, Ƒisu7lisez comment cet ennemi est Ƒ7incu. Si Ƒous f7ites toujouũs                           
f7ce à d’7utũes ennemis +en utilis7nt des j7uges de pũogũès sép7ũées,, 7loũs Ƒous 7Ƒez                           
l’initi7tiƑe et le comb7t continue. 

Si Ƒous obtenez un coup f7ible, Ƒotũe Ƒictoiũe s’7ccomp7gne d’un pũiƗ à p7Ƙeũ.                         
Choisissez l’un des ũésult7ts listés en fonction des ciũconst7nces. Puis, considéũez les                       
implic7tions n7ũũ7tiƑes de Ƒotũe choiƗ et de l’imp7ct Ũu’il 7uũ7 suũ l7 suite du ũécit. 

Suũ un échec, Ƒous deƑũiez f7iũe f7ce à une conséŨuence 7ussi dũ7m7tiŨue Ũue séƑèũe.                           
Êtes-Ƒous c7ptuũé ? AƑez-Ƒous été moũtellement blessé et l7issé pouũ moũt ? Est-ce                     
Ũue ŨuelŨu’un pl7cé sous Ƒotũe pũotection est tué ? Est-ce Ũue Ƒous peũdez un objectif                           
impoũt7nt ou ũeniez un Ƒœu ? F7ites un choiƗ écl7iũé p7ũ l7 situ7tion et les intentions                             
de Ƒotũe ennemi, ou f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ et inteũpũétez                                 
le ũésult7t comme ét7nt séƑèũe. Cel7 doit Ƒous f7iũe m7l. 
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LoũsŨue Ƒos 7lliés et Ƒous comb7ttez un ennemi commun, Ƒous p7ũt7gez l7 même                         
j7uge de pũogũès. N’impoũte leŨuel d’entũe Ƒous peut tenteũ de Mettũe Fin au Combat. Si                             
Ƒous obtenez un coup f7ible ou un échec, considéũez comment Ƒos choiƗ imp7ctent le                           
gũoupe et Ũui deƑũ7 subiũ le coût 7ppũopũié à l7 situ7tion.  

 

Batailler 
LoũsŨue Ƒous êtes au cœuũ de la bataille et Ũue tout est chaotiŨue, Ƒisu7lisez                           
Ƒotũe objectif et f7ites Ƒotũe jet. Si Ƒous comb7ttez pũincip7lement… 

● À dist7nce ou en tiũ7nt p7ũti de Ƒotũe Ƒitesse et Ũue le teũũ7in est à Ƒotũe                               
7Ƒ7nt7ge : F7ites un jet +Ƒigueuũ. 

● En n’écout7nt Ũue Ƒotũe couũ7ge ou en Ƒous ũepos7nt suũ Ƒos 7lliés ou Ƒos                           
comp7gnons : F7ites un jet +cœuũ. 

● Au coũps à coũps pouũ domineũ Ƒos 7dƑeũs7iũes : F7ites un jet +feũ. 
● En us7nt de tũompeũie pouũ confondũe Ƒos 7dƑeũs7iũes : F7ites un jet                     

+ombũe. 
● En 7Ƙ7nt ũecouũs à des t7ctiŨues pũudentes pouũ déjoueũ Ƒos 7dƑeũs7iũes :                     

F7ites un jet +7stuce. 

Suũ un coup foũt, Ƒous 7tteignez pleinement Ƒotũe objectif. F7ites un jet +ˑ él7n. 
Suũ un coup faible, Ƒous 7tteignez Ƒotũe objectif, m7is p7s s7ns un ceũt7in coût.                           
Vous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ. 
Suũ un échec, Ƒous êtes Ƒ7incu et Ƒotũe objectif Ƒous éch7ppe. Vous deƑez en                           
PaƘeũ le PũiƗ. 

 
Cette 7ction est utilisée comme 7lteũn7tiƑe à une scène de comb7t dét7illée. LoũsŨue                         
Ƒous souh7itez dézoomeũ et ũésoudũe un comb7t en un seul jet, déclenchez cette                         
7ction. 

Pũemièũement, considéũez Ƒotũe objectif. Tentez-Ƒous de Ƒ7incũe Ƒos ennemis ? îe les                     
ũepousseũ jusŨu’à ce Ũue les ũenfoũts 7ũũiƑent ? îéfendez-Ƒous une peũsonne ou un                       
lieu ? Cheũchez-Ƒous à ũejoindũe une position ? Visu7lisez l7 situ7tion, Ƒotũe stũ7tégie                     
et ce Ũue Ƒous tentez de g7gneũ ou d’éƑiteũ.  
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Puis, f7ites Ƒotũe jet et Ƒisu7lisez le ũésult7t obtenu. Un coup foũt indiŨue un succès                             
inconditionnel. Vos ennemis sont Ƒ7incus, se ũendent, s’enfuient ou 7b7ndonnent                   
leuũs objectifs en fonction de l7 situ7tion et de Ƒos buts d7ns ce comb7t. 

Un coup f7ible signifie Ũue Ƒous 7tteignez Ƒotũe objectif d7ns l’ensemble, m7is 7Ƒec un                           
coût imposé. PuisŨu’il s’7git de l7 ũésolution d’une scène étendue, le pũiƗ Ũue Ƒous                           
p7Ƙez deƑũ7it êtũe dũ7m7tiŨue et signific7tif. Cel7 peut incluũe subiũ une Ũu7ntité                       
impoũt7nte de dégâts, échoueũ à 7tteindũe un objectif second7iũe, ũencontũeũ un                     
nouƑe7u d7ngeũ ou une nouƑelle complic7tion. En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le                             
t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ, m7is Ƒous pouƑez 7ussi f7iũe un choiƗ d7ns les options                               
du ũésult7t coup f7ible de l’7ction Mettũe Fin au Combat. 

Un échec suũ l’7ction Batailleũ deƑũ7it 7Ƒoiũ de teũũibles conséŨuences suũ Ƒotũe                       
peũsonn7ge et suũ s7 Ũuête. Cet objectif Ƒous deƑient in7ccessible. xu’est-ce Ũue cel7                         
signifie ? Êtes-Ƒous c7ptuũé ? Gũ7Ƒement blessé ? AƑez-Ƒous échoué à s7uƑeũ un êtũe                     
7imé ? Le Ƒill7ge est-il enƑ7hi de pill7ũds ? îeƑez-Ƒous Abandonneũ Ƒotũe Vœu ?                     
Considéũez l7 situ7tion et les intentions de Ƒotũe ennemi, et Ƒous deƑez en PaƘeũ le PũiƗ.                               
Cel7 doit Ƒous f7iũe m7l. 

Utilisez l’7ction Batailleũ comme Ƒous le souh7itez. Si Ƒotũe ũécit n’est p7s centũé suũ le                             
comb7t, ou Ũue Ƒous pũéféũez généũ7lement ũepũésenteũ des confũont7tions 7bstũ7ites,                   
7loũs Ƒous pouƑez utiliseũ eƗclusiƑement cette 7ction. Vous pouƑez 7ussi l7 déclencheũ                       
7u milieu d’une plus gũ7nde scène. Peut-êtũe Ũue Ƒous Bataillez pouũ Ƒous déb7ũũ7sseũ                         
ũ7pidement des ennemis les plus f7ibles, puis géũez l’7ffũontement contũe leuũ meneuũ                       
à l’7ide d’7ctions de comb7t cl7ssiŨues. L’7lteũn7nce de l’7ction Batailleũ et des scènes                         
de comb7t plus dét7illées peut Ƒous 7ideũ à ũƘthmeũ Ƒos sessions de jeu et Ƒous l7isseũ                               
Ƒous concentũeũ suũ ce Ũui est intéũess7nt ou impoũt7nt. 

Batailleũ auƗ côtés de Ƒos alliés 

LoũsŨue Ƒous utilisez cette 7ction en comb7tt7nt 7uƗ côtés d’7lliés, seul l’un d’entũe                         
Ƒous déclenche cette 7ction. Les 7utũes peuƑent déclencheũ l’7ction Aideũ Ƒotũe Allié en                         
utilis7nt les mêmes c7ũ7ctéũistiŨues Ũu’indiŨuées d7ns l’7ction Batailleũ. yésolƑez ces                   
7ctions en pũemieũ, puis l’7ction Batailleũ. 

Suũ un coup foũt, Ƒous bénéficieũez tous du succès d7ns le ũécit, m7is seul le                             
peũsonn7ge 7Ƙ7nt déclenché l’7ction g7gne le bonus d’él7n. Suũ un coup f7ible ou un                           
échec, Ƒous souffũiũez tous d’un ũésult7t 7ppũopũié à l7 situ7tion. En c7s de doute,                           
Consultez l’Oũacle.  
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Les autres actions utilisées au combat 
Loũs d’une confũont7tion, Ƒous n’7uũez p7s seulement ũecouũs à des 7ctions de                       
comb7t. Vous pouƑez déclencheũ d’7utũes 7ctions 7ppũopũiées à l7 situ7tion, à Ƒos                       
intentions et 7uƗ 7ctions de Ƒos ennemis.  

Faire Face au Danger  

îéclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous cheũchez à éƑiteũ ou suũmonteũ un obst7cle 7u                         
comb7t, ou loũsŨue Ƒous choisissez de Ƒous concentũeũ suũ Ƒotũe défense. 

● Votũe montuũe s7ute p7ũ-dessus un fossé 7loũs Ũue Ƒous cheƑ7uchez 7u cœuũ de                         
l7 b7t7ille. Faites Face au Dangeũ 7Ƒec +Ƒigueuũ. 

● L’énoũme ouũs pũimoũdi7l ũugit en b7Ƒ7nt. Auũez-Ƒous 7ssez de couũ7ge f7ce à                       
cette bête teũũifi7nte ? Faites Face au Dangeũ 7Ƒec +cœuũ. 

● Vous ũeleƑez Ƒotũe bouclieũ t7ndis Ũue le pill7ũd Ƒous 7tt7Ũue, en ten7nt le ũ7ng                           
contũe une pluie de coups de h7che. Faites Face au Dangeũ 7Ƒec +feũ.. 

S’il s’7git d’une 7ction pũo7ctiƑe – Ƒous suũmontez un obst7cle – f7ites-le loũsŨue                     
Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe. T7ndis Ũue s’il s’7git d’une 7ction ũé7ctiƑe – Ƒous tenez d’éƑiteũ                         
une men7ce immédi7te – Ƒotũe ennemi 7uũ7 ceũt7inement l’initi7tiƑe.  

xu7nd deƑũiez-Ƒous Faiũe Face au Dangeũ 7u lieu de Fũacasseũ, contũe une 7tt7Ũue ? Si                           
Ƒous ũipostez, 7loũs il s’7git pũob7blement d’un Fũacas. Si Ƒous tentez d’éƑiteũ une                         
7tt7Ũue en Ƒous concentũ7nt suũ Ƒotũe défense, en esŨuiƑ7nt, en Ƒous pũotége7nt de                         
Ƒotũe bouclieũ ou en Ƒous mett7nt 7 couƑeũt, 7loũs Ƒous Faites Face au Dangeũ. Ce choiƗ                               
est moins ũisŨué, puisŨue Ƒous pouƑez tiũeũ p7ũti d’une c7ũ7ctéũistiŨue plus                     
7Ƒ7nt7geuse et Ũue l7 pén7lité pouũ un coup f7ible est ũel7tiƑement clémente.                       
Contũ7iũement à Fũacasseũ, elle ne Ƒous offũe p7s l’oppoũtunité d’infligeũ                   
immédi7tement des dégâts suũ un succès, m7is un coup foũt de Faiũe Face au Dangeũ                             
peut Ƒous mettũe en bonne position pouũ Ƒotũe 7ction suiƑ7nte. 

Vous deƑũez 7ussi ceũt7inement Faiũe Face au Dangeũ si Ƒotũe ennemi tente de tiũeũ                           
7Ƒ7nt7ge d’une 7ction p7ũ un 7utũe moƘen Ũu’une 7tt7Ũue diũecte. Celui-ci se ũeplie                         
d7ns l7 foũêt pouũ Ƒous tiũeũ dessus depuis le couƑeũt. Peut-êtũe Ũu’il Ƒous pũoƑoŨue,                           
d7ns le but de Ƒous pousseũ à 7giũ de m7nièũe inconsidéũée. Peut-êtũe Ũu’il Ƒous                           
ũepousse, pouũ Ƒous déséŨuilibũeũ et f7ciliteũ l’7tt7Ũue suiƑ7nte. xue f7ites-Ƒous ?                   
Visu7lisez Ƒotũe ũé7ction, puis déclenchez l’7ction. Si Ƒous échouez, Ƒous subiũez                     
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sûũement une pén7lité d’él7n Ũui ũepũésente ce ũeƑeũs. Votũe ennemi g7gne l’initi7tiƑe                       
et il s’effoũceũ7 de confiũmeũ son 7Ƒ7nt7ge. 

Faiũe Face au Dangeũ peut ég7lement êtũe utilisé pouũ fuiũ définitiƑement le comb7t. Si                           
Ƒous possédez une issue et un moƘen de Ƒous éch7ppeũ, 7loũs déclenchez une 7ction et                             
ƑoƘez si Ƒous p7ũƑenez à Ƒous éch7ppeũ. 

Pouũ finiũ, d7ns les c7s où un ennemi ũepũésente un obst7cle mineuũ, Faiũe Face au                             
Dangeũ peut êtũe utilisé pouũ éƑiteũ le comb7t ou pouũ ũésoudũe Ƒotũe 7ction contũe un                             
ennemi déũisoiũe. P7ũ eƗemple, Ƒous pouƑez Faiũe Face au Dangeũ pouũ Ƒous glisseũ                         
d7ns le dos d’un ennemi ou fuiũ un comb7t potentiel. Si Ƒous 7ffũontez un ennemi                             
f7ible depuis une position cl7iũement 7Ƒ7nt7geuse, comme décocheũ une flèche en                     
ét7nt dissimulé, 7loũs Ƒous pouƑez Faiũe Face au Dangeũ pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit.                             
î7ns tous les c7s, un échec de cette 7ction peut Ƒous foũceũ à Plongeũ dans la Mêlée. 

S’emparer d’un AƑantage  

Cette 7ction est déclenchée 7u comb7t loũsŨue tentez de tũouƑeũ moƘen de pũession,                         
d’7mélioũeũ Ƒotũe position ou de pũép7ũeũ une 7ction subséŨuente. P7ũ eƗemple : 

● Vous Ƒisez pũudemment 7Ƒ7nt de tiũeũ. Vous Ƒous Empaũez d’un AƑantage                     
+7stuce. 

● Vous effectuez une feinte souũnoise, d7ns le but de déséŨuilibũeũ Ƒotũe                     
7dƑeũs7iũe et de cũéeũ une ouƑeũtuũe. Vous Ƒous Empaũez d’un AƑantage +ombũe. 

● Vous tentez de découũ7geũ Ƒotũe ennemi 7Ƒec un ũugissement intimid7nt 7loũs                     
Ũue Ƒous ch7ũgez. Vous Ƒous Empaũez d’un AƑantage +feũ. 

S’empaũeũ d’un AƑantage peut êtũe utilisé ch7Ũue fois Ũue Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe ou                         
comme f7çon d’ét7bliũ une position f7Ƒoũ7ble 7Ƒ7nt le comb7t. Méc7niŨuement, c’est                     
une 7ction puiss7nte Ƒous peũmett7nt d’7ccumuleũ de l’él7n pouũ déclencheũ ensuite                     
une 7ction décisiƑe. N7ũũ7tiƑement, c’est le moƘen idé7l d’intégũeũ une 7ction plus                       
ciném7tiŨue d7ns une scène. 

LoũsŨue Ƒous souh7itez Ƒous Empaũeũ d’un AƑantage, Ƒisu7lisez l7 situ7tion.                   
Considéũez le teũũ7in, Ƒos 7ũmes, Ƒotũe position, m7is 7ussi Ƒotũe stƘle de comb7t et                           
Ƒotũe 7ppũoche. Considéũez Ƒotũe ennemi, ses t7ctiŨues et s7 pũép7ũ7tion. Où                     
pouƑez-Ƒous tũouƑeũ une oppoũtunité ? Visu7lisez Ƒotũe 7ction, puis déclenchez                 
l’7ction. 
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Contraindre  

Contũaindũe peut êtũe utilisé comme un moƘen d’écouũteũ le comb7t. Vous n’7Ƒez p7s                         
foũcément à déclencheũ l’7ction Mettũe Fin au Combat, ni à Ƒous ũendũe ou à négocieũ                             
une tũêƑe. Mettũe Fin au Combat est le ũésult7t d’un 7ffũontement désespéũé et                         
pũob7blement s7ngl7nt. Si Ƒotũe ennemi ou Ƒous 7Ƒez d’7utũes objectifs, 7loũs Ƒous                       
pouƑez tenteũ l7 Contũ7inte. 

● Vous tentez de foũceũ Ƒotũe ennemi à se ũendũe. Vous deƑez le Contũaindũe +feũ. 
● Vous tentez de Ƒous ũendũe, de ũ7isonneũ ou de négocieũ. Vous deƑez le                         

Contũaindũe +cœuũ. 
● Vous ũusez en f7is7nt cũoiũe à l’ennemi Ũue Ƒous cessez le comb7t. Vous deƑez le                             

Contũaindũe +ombũe. 

L’7ction Contũaindũe doit êtũe suppoũtée p7ũ l7 fiction. xuelle est l’intention de Ƒotũe                         
ennemi ? Comment Ƒous considèũe-t-il ? Êtes-Ƒous son ennemi juũé ? Un ũep7s                   
potentiel ? xu’est-il pũêt à ũisŨueũ pouũ Ƒous Ƒ7incũe ? Est-ce Ũue le comb7t touũne en                           
s7 f7Ƒeuũ ou en s7 déf7Ƒeuũ ? îe Ũuel moƘen de pũession disposez-Ƒous ? Si Ƒotũe                           
ennemi n’7 ũien à Ƙ g7gneũ, Ƒous ne pouƑez p7s déclencheũ cette 7ction. En c7s de                               
doute, Consultez l’Oũacle 7Ƒ7nt de Contũaindũe. 

Contũaindũe peut êtũe utilisé pũo7ctiƑement +loũsŨue Ƒous 7Ƒez l’initi7tiƑe, ou                   
ũé7ctiƑement +loũsŨue c’est Ƒotũe ennemi Ũui l7 possède, selon les ciũconst7nces. Offũiũ                       
de se ũendũe est une ũéponse ũé7ctiƑe, elle peut donc êtũe tentée loũsŨue Ƒous n’7Ƒez                             
p7s l’initi7tiƑe. Tenteũ de Contũaindũe Ƒotũe ennemi à déposeũ les 7ũmes est une 7ction                           
pũo7ctiƑe Ũui ne peut êtũe tentée Ũue loũsŨue Ƒous 7Ƒez le contũôle. 

Aider Ƒotre Allié  

Cette 7ction est un choiƗ éƑident loũsŨue Ƒous tentez de f7ciliteũ les 7ctions de l’un de                               
Ƒos 7lliés. Visu7lisez l7 f7çon dont Ƒous l’7idez, déclenchez l’7ction S’empaũeũ d’un                       
AƑantage, puis l7issez Ƒotũe 7llié bénéficieũ du ũésult7t de celle-ci. 

Vous deƑũiez possédeũ l’initi7tiƑe 7Ƒ7nt de tenteũ d’Aideũ Ƒotũe Allié. Suũ un coup foũt,                           
Ƒous g7gnez ou conseũƑez 7loũs tous deuƗ l’initi7tiƑe. C’est un énoũme 7Ƒ7nt7ge pouũ                         
Ƒotũe 7llié, si celui-ci 7Ƒ7it des difficultés à f7iũe des pũogũès contũe cet ennemi. Suũ un                               
coup f7ible ou un échec, Ƒous peũdez tous deuƗ l’initi7tiƑe 
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Actions de souffũance  

îéclenchez les 7ctions de souffũ7nce 7ppũopũiées loũsŨue Ƒous f7ites f7ce 7u ũésult7t                       
de Ƒos 7ctions d7ns une scène de comb7t. 

Si Ƒous déclenchez une 7ction de souffũ7nce et obtenez un coup foũt, Ƒous pouƑez                           
g7gneũ ou conseũƑeũ l’initi7tiƑe – même si Ƒous 7Ƒiez obtenu un coup f7ible ou un                           
échec suũ l’7ction pũécédente. Toutefois, cette oppoũtunité ne doit p7s contũediũe l7                       
fiction du moment. Si Ƒous êtes hoũs-jeu et deƑez Faiũe Face à la Moũt, 7loũs Ƒous                               
n’7llez ceũt7inement p7s Ƒous ũeleƑeũ pouũ comb7ttũe. Si Ƒous obtenez un coup foũt suũ                           
une 7ction de souffũ7nce, considéũez ce Ũui se pũoduit ensuite et éƑ7luez Ũuelles                         
7ctions Ƒous pouƑez déclencheũ d7ns ce conteƗte. 

PaƘer le PriƗ  

Êtũe foũcé de Subiũ des Dégâts est le ũésult7t éƑident, loũsŨue Ƒous deƑez PaƘeũ le PũiƗ                               
duũ7nt un comb7t, m7is bien d’7utũes choses peuƑent se pũoduiũe d7ns une situ7tion                         
de comb7t dƘn7miŨue. Vous pouƑez tũébucheũ et subiũ une pén7lité d’él7n. Vous                       
pouƑez lâcheũ Ƒotũe 7ũme. Votũe bouclieũ peut se bũiseũ. Un objectif peut Ƒous                         
éch7ppeũ. Un comp7gnon ou un 7llié peut êtũe blessé. Vous êtes plongé d7ns une                           
position péũilleuse et deƑez Faiũe Face au Dangeũ. Une nouƑelle men7ce se ũéƑèle. 

Intũoduisez de l7 Ƒ7ũiété. yendez les comb7ts eƗcit7nts et ciném7tiŨues. xuoi Ũu’il se                         
pũoduise, f7ites en soũte Ũue le ũésult7t coũũesponde à ŨuelŨue-chose Ũue Ƒous 7uũiez                         
pũéféũé éƑiteũ. En c7s de doute, f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ ou                                   
Consultez l’Oũacle. 

Consulter l’Oracle  

En mode solo et coop, Ƒous pouƑez Consulteũ l’Oũacle pouũ déteũmineũ les objectifs, les                           
t7ctiŨues et les 7ctions spécifiŨues de Ƒotũe ennemi. L’oũ7cle peut ég7lement Ƒous                       
7ideũ à déteũmineũ le ũésult7t des éƑénements ou à intũoduiũe de nouƑe7uƗ                       
ũebondissements. 

Utilisez cette 7ction 7Ƒec p7ũcimonie. Le plus souƑent, suiƑez Ƒotũe instinct. Vos                       
7ctions déclenchent des ũé7ctions. xui comb7ttez-Ƒous ? xue cheũche à obteniũ Ƒotũe                     
ennemi ? xue feũ7-t-il ensuite ? Votũe pũemièũe impũession est souƑent l7 bonne. 

Le pũoch7in ch7pitũe inclut l’oũ7cle d’Actions de Comb7t Ũue Ƒous pouƑez utiliseũ pouũ                         
inciteũ l’7ction ou l7 ũé7ction d’un PNJ, duũ7nt un comb7t. Vous pouƑez ég7lement                         
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obteniũ l7 descũiption des t7ctiŨues de Ƒotũe ennemi en consult7nt le ch7pitũe dédié                         
7uƗ ennemis, pouũ guideũ son compoũtement. 

SoƘez conscient de Ƒotũe enƑiũonnement et des 7utũes peũsonn7ges. Posez des                     
Ũuestions. « Puis-je me mettũe à couƑeũt, ici ? », « Est-ce Ũue le gué de l7 ũiƑièũe                           
peut-êtũe tũ7Ƒeũsé ? », « Les Ƒill7geois s’enfuient-ils ? » Considéũez les 7ctions de Ƒotũe                   
ennemi et Ƒos oppoũtunités, d7ns le conteƗte de Ƒotũe enƑiũonnement. 

î7ns le mode p7ũtie guidée, le MJ est Ƒotũe oũ7cle. LoũsŨue Ƒous 7Ƒez des Ũuestions                             
conceũn7nt ce Ũui se pũoduit ensuite, touũnez-Ƒous Ƒeũs lui, ou discutez-en 7utouũ de                         
l7 t7ble. Le MJ est libũe d’utiliseũ l’7ction Consulteũ l’Oũacle pouũ ũépondũe à Ƒos                           
Ũuestions. 

Actions de Souffũance 

Ces 7ctions sont déclenchées en conséŨuence d’un éƑénement péũilleuƗ ou d’un                     
m7uƑ7is ũésult7t suũ d’7utũes 7ctions. Elles ũepũésentent ce Ũui Ƒous 7ũũiƑe et                       
comment Ƒous ũésistez à ce tũ7um7tisme. 

● LoũsŨue Ƒous f7ites f7ce à des dégâts phƘsiŨues, déclenchez l’7ction Subiũ des                       
Dégâts. 

● LoũsŨue Ƒous obtenez un échec suũ l’7ction Subiũ des Dégâts et Ũue Ƒotũe s7nté                           
tombe à ˏ, Ƒous pouƑez êtũe 7mené à Faiũe Face à la Moũt. 

● LoũsŨue Ƒotũe comp7gnon est eƗposé à des dégâts, déclenchez l’7ction Dégâts au                       
Compagnon. 

● LoũsŨue Ƒous êtes démoũ7lisé, effũ7Ƙé ou Ũue Ƒous 7gissez à l’encontũe de Ƒos                         
intentions, déclenchez l’7ction Subiũ un Stũess. 

● LoũsŨue Ƒous obtenez un échec de l’7ction Subiũ un Stũess et Ũue Ƒotũe espũit                           
tombe à ˏ, Ƒous pouƑez êtũe 7mené à Faiũe Face à la Désolation. 

● LoũsŨue Ƒos pũoƑisions tombent à ˏ, tous les peũsonn7ges déclenchent l’7ction                     
À Couũt de PũoƑisions. Si Ƒous êtes déjà à ˏ pũoƑisions et Ũue Ƒous subissez une                               
nouƑelle pén7lité, 7loũs Ƒous deƑũez ũéduiũe Ƒotũe j7uge de s7nté ou d’espũit ou                         
d’él7n de l7 Ƒ7leuũ subie. 

● LoũsŨue Ƒotũe j7uge d’él7n est à son minimum +-˕, et Ũue Ƒous subissez une                           
nouƑelle pén7lité d’él7n, Ƒous déclenchez l’7ction Subiũ un yeƑeũs.  

Toutefois, déclencheũ une 7ction de souffũ7nce n’est p7s l7 seule conséŨuence possible                       
d’un échec. Vous pouũũiez f7iũe f7ce à des complic7tions ou à de nouƑe7uƗ d7ngeũs.                           
Vous pouũũiez peũdũe un objet. Votũe ũel7tion 7Ƒec un 7utũe peũsonn7ge pouũũ7it êtũe                         
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mise à l’épũeuƑe. yenouƑelez-Ƒous et g7ũdez les choses intéũess7ntes. En c7s de doute,                         
Consultez l’Oũacle. 

 

Subir des Dégâts 
LoũsŨue Ƒous deƑez f7iũe f7ce à des dégâts phƘsiŨues, Ƒous subissez une                       
pén7lité de s7nté ég7le 7u ũ7ng de Ƒotũe 7dƑeũs7iũe ou 7ppũopũiée à l7 situ7tion.                           
Si Ƒotũe s7nté tombe à ˏ, Ƒous subissez une pén7lité d’él7n ég7le 7u ũeliŨu7t des                             
dégâts subis. 

Puis, f7ites un jet +s7nté ou +feũ, selon Ũuelle c7ũ7ctéũistiŨue est l7 plus éleƑée. 

Suũ un coup foũt, ũetenez l’une de ces deuƗ options : 

● Seũũeũ les dents : Si Ƒotũe s7nté est supéũieuũe à ˏ, Ƒous pouƑez éch7ngeũ                         
-ː él7n contũe +ː s7nté. 

● Épouseũ l7 douleuũ : Vous g7gnez +ː él7n. 

Suũ un coup f7ible, Ƒous 7llez de l’7Ƒ7nt. 

Suũ un échec, Ƒous subissez ég7lement une pén7lité de -ː él7n. Si Ƒous tombez à                             
ˏ s7nté, Ƒous deƑez noteũ le h7ndic7p blessé ou mutilé +si Ƒous ne l’7Ƒez p7s                             
déjà, ou f7iũe un jet d7ns le t7ble7u suiƑ7nt. 

Jet  yésultat 

ː-ːˏ  Les dégâts sont moũtels. Faites Face à la Moũt. 

ːː-ˑˏ  Vous êtes mouũ7nt. Vous deƑũez p7ũƑeniũ à Guéũiũ d7ns les deuƗ 
heuũes Ũui suiƑent, pouũ ne p7s Faiũe Face à la Moũt. 

ˑː-˒˔  Vous tombez inconscient et êtes hoũs-jeu. Si l’on Ƒous l7isse 
tũ7nŨuille, Ƒous ũetũouƑeũez Ƒos espũits d7ns une heuũe ou deuƗ. 
Si Ƒous êtes à l7 meũci d’un ennemi impitoƘ7ble, 7loũs Faites 
Face à la Moũt. 

˒˕-˔ˏ  Vous êtes sous le choc et Ƒous luttez pouũ g7ũdeũ conscience. Si 
Ƒous peũsistez à 7giũ Ƒigouũeusement +en couũ7nt ou en Ƒous 
b7tt7nt, 7Ƒ7nt d’7Ƒoiũ eu ŨuelŨues minutes de ũépit, 7loũs 
ũef7ites un jet d7ns ce t7ble7u +7Ƒ7nt de ũésoudũe l’7ction 
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suiƑ7nte, et 7ppliŨuez le ũésult7t obtenu. 

˔ː-ˏˏ  Vous êtes tuméfié m7is toujouũs debout. 

 

 
Si Ƒous échouez à Ƒous défendũe contũe une 7tt7Ũue, Ũue Ƒous souffũez d’une blessuũe,                           
Ũue Ƒous êtes fũ7ppé p7ũ une m7l7die ou Ũue Ƒous êtes épuisé p7ũ une 7ction                             
éũeint7nte, déclenchez cette 7ction. 

LoũsŨue Ƒous êtes foũcé de PaƘeũ le PũiƗ, Ƒous deƑũiez Subiũ des Dégâts si des domm7ges                               
phƘsiŨues sont le ũésult7t dũ7m7tiŨue éƑident d7ns l7 situ7tion 7ctuelle. îe plus,                       
ceũt7ines 7ctions et 7touts Ƒous indiŨuent de Subiũ des Dégâts en pũiƗ à p7Ƙeũ ou en                               
concession, en pũécis7nt p7ũfois l7 Ƒ7leuũ eƗ7cte de dégâts subis. 

Si Ƒous f7ites f7ce à l’7tt7Ũue d’un PNJ ennemi, Ƒous deƑez utiliseũ son ũ7ng pouũ                             
déteũmineũ l7 Ƒ7leuũ de dégâts subis. Si l7 Ƒ7leuũ de dégâts subis n’est p7s indiŨuée ou                               
éƑidente, suiƑez les ũecomm7nd7tions ci-7pũès. 

● Pénible ̈ː dégât ̉: Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi mineuũ, une blessuũe doulouũeuse                       
ou un gũos effoũt. 

● DangeũeuƗ ̈ˑ dégâts̉ : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi doué ou une cũé7tuũe                       
moũtelle, une m7uƑ7ise blessuũe ou un teũũible effoũt. 

● yedoutable ̈˒ dégâts̉ : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi eƗceptionnel ou une                     
puiss7nte cũé7tuũe une blessuũe gũ7Ƒe ou un effoũt épuis7nt. 

● EƗtũême ̈˓ dégâts̉ : Une 7tt7Ũue déƑ7st7tũice 7ssénée p7ũ un monstũe ou une                       
bête, une blessuũe h7ndic7p7nte ou un effoũt insuũmont7ble. 

● ÉpiŨue ̈˔ dégâts̉ : Une 7tt7Ũue p7ũ un ennemi légend7iũe ou mƘthiŨue, une                       
hoũũible blessuũe ou un effoũt déchiũ7nt. 

En c7s de doute, optez pouũ des dégâts d7ngeũeuƗ +ˑ dégâts,. 

Ensuite, ũéduisez Ƒotũe j7uge de s7nté de l7 Ũu7ntité de dégâts subis. Si Ƒotũe s7nté                             
tombe à ˏ, 7loũs 7ppliŨuez le ũeliŨu7t à Ƒotũe j7uge d’él7n. Puis, f7ites un jet pouũ Ƒoiũ                                 
ce Ũui se pũoduit. 

Suũ un coup foũt, Ƒous ne Ƒous démontez p7s. Vous pouƑez ũeg7gneũ ː point de s7nté ou                                 
g7gneũ +ː él7n. Suũ un coup f7ible, Ƒous êtes 7ffecté m7is Ƒous ũéussissez à peũséƑéũeũ. 
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LoũsŨue Ƒous obtenez un échec, Ƒous deƑũez pũendũe une décision impoũt7nte.                     
Allez-Ƒous ũisŨueũ de mouũiũ en f7is7nt un jet d7ns le t7ble7u de l’oũ7cle ou 7llez-Ƒous                             
noteũ un h7ndic7p ? Le h7ndic7p blessé est tempoũ7iũe et peut êtũe éliminé gũâce à                           
l’7ction Guéũiũ ou Séjouũneũ, t7ndis Ũue mutilé est un h7ndic7p peũm7nent, Ũui                       
ch7mbouleũ7 toute Ƒotũe Ƒie. 

Si Ƒous obtenez un échec et Ũue Ƒous 7Ƒez déjà noté des h7ndic7ps, 7loũs Ƒous n’7Ƒez                               
plus le choiƗ. F7ites un jet et cũoisez les doigts. 

 

Faire Face à la Mort 
LoũsŨue Ƒous êtes à l’aũticle de la moũt et Ũue Ƒous aƑez un apeũçu de l’au-delà,                               
f7ites un jet +cœuũ. 

Suũ un coup foũt, l7 moũt Ƒous ũejette. Vous ũeƑenez d7ns le monde des ƑiƑ7nts. 

Suũ un coup faible, choisissez l’une des deuƗ options suiƑ7ntes. 

● Vous mouũez, m7is p7s 7Ƒ7nt d’7Ƒoiũ 7ccompli un noble s7cũifice.                   
Visu7lisez Ƒos deũnieũs inst7nts. 

● L7 moũt désiũe ŨuelŨue-chose de Ƒotũe p7ũt en éch7nge de Ƒotũe Ƒie.                       
Visu7lisez ce Ũu’elle souh7ite +Consultez l’Oũacle en c7s de doute, et Juũez                       
un Vœu de Feũ +de ũ7ng ũedout7ble ou eƗtũême, pouũ meneũ cette Ũuête à                           
bien. Si Ƒous échouez Ƒotũe jet de Juũeũ un Vœu de Feũ, ou si Ƒous ũefusez                               
cette Ũuête, 7loũs Ƒous mouũez. Sinon, Ƒous ũeƑenez d7ns le monde des                       
ƑiƑ7nts et êtes désoũm7is m7udit. Vous ne pouũũez élimineũ ce h7ndic7p                     
Ũu’en 7ccompliss7nt Ƒotũe Ũuête. 

Suũ un échec, Ƒous êtes moũt. 

 
Vous déclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous deƑez Faiũe Face à la Moũt en conséŨuence                           
d’un échec suũ l’7ction Enduũeũ des Dégâts, ou loũsŨue Ƒous subissez des dégâts si                           
déƑ7st7teuũs Ũue l7 moũt deƑient le seul ũésult7t logiŨue. C’est une 7ction Ũue Ƒous                           
déclencheũez ũ7ũement +7Ƒec de l7 ch7nce,, m7is ég7lement l7 possibilité d’enũichiũ                     
Ƒotũe monde et de décũiũe ses mƘthes. Ess7Ƙez de ũendũe ce moment dũ7m7tiŨue et                           
peũsonnel.  
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L7 pũemièũe fois Ũue Ƒous déclenchez cette 7ction, Ƒous deƑũiez Ƒous ũepũésenteũ                       
l’7u-delà, d7ns Ƒotũe Ƒeũsion des Teũũes de Feũ, ou pouũ Ƒotũe peũsonn7ge en                         
p7ũticulieũ. xue ƑoƘez-Ƒous et ũessentez-Ƒous ? Est-ce simplement un puits de                   
ténèbũes s7ns fin ? VoƘez-Ƒous des poũtes de feũ s’ouƑũiũ deƑ7nt Ƒous ? Est-ce Ũu’un                         
p7sseuũ Ƒous emb7ũŨue pouũ l7 tũ7Ƒeũsée d’une ũiƑièũe ũouge s7ng ? Entendez-Ƒous les                       
ch7nts de Ƒotũe peuple Ƒous inƑiteũ à les ũejoindũe d7ns l7 s7lle des b7nŨuets ? Suũ un                               
coup foũt, Ƒous pouũũiez peũceƑoiũ des bũibes de ce Ũui se tũouƑe 7u-delà. Est-ce Ũue                             
Ƒotũe eƗpéũience ũejoint Ƒos cũoƘ7nces ou 7u contũ7iũe, les ũemet en Ũuestion ? En c7s                           
de doute, Consultez l’Oũacle. 

Vous deƑez ég7lement considéũeũ le peũsonn7ge de l7 moũt elle-même. L7 moũt                       
possède-t-elle une foũme ou est-elle insond7ble et innomm7ble ? Est-elle sublime et                     
7ccueill7nte ? Est-elle souũnoise et pleine de duplicité ? Ou sinistũe et fũoide comme                       
une nuit d’hiƑeũ ? Suũ un coup f7ible, Ƒous pouƑez décideũ ce Ũue l7 moũt eƗige de Ƒotũe                                 
p7ũt, ce Ũui Ƒous mène à 7ccepteũ une nouƑelle Ũuête et à noteũ le h7ndic7p m7udit                               
7loũs Ũue Ƒous ũetouũnez d7ns le monde des ƑiƑ7nts. 

Suũ un échec, Ƒous mouũez. Visu7lisez ce Ũui Ƒous 7ttend. Vous pouƑez ũecommenceũ                         
7Ƒec un nouƑe7u peũsonn7ge, m7is Ƒous pouƑez 7ussi continueũ à eƗploũeũ Ƒotũe                       
monde 7ctuel et Ƒotũe ũécit depuis une nouƑelle peũspectiƑe. Peut-êtũe Ũue Ƒotũe                       
peũsonn7ge défunt 7Ƒ7it un p7ũent Ũui juũe de Ƒengeũ s7 moũt ? 
 

Dégâts au Compagnon 
LoũsŨue l’un de Ƒos compagnons subit des dégâts phƘsiŨues, il doit enduũeũ                       
une pén7lité de s7nté ég7le à l7 Ƒ7leuũ de dégâts subie. Si l7 s7nté de Ƒotũe                               
comp7gnon tombe à ˏ, 7loũs tout ũeliŨu7t Ƒous inflige une pén7lité d’él7n. 

Puis, f7ites un jet +cœuũ ou +s7nté du comp7gnon, selon leŨuel est le plus éleƑé. 

Suũ un coup foũt, Ƒotũe comp7gnon se ũepũend. îonnez-lui +ː s7nté. 

Suũ un coup faible, Ƒotũe comp7gnon est b7ttu. Si s7 s7nté tombe à ˏ, il ne                               
pouũũ7 plus Ƒous 7ssisteũ jusŨu’à ce Ũue Ũu’il ũécupèũe 7u moins +ː s7nté. 
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Suũ un échec, Ƒous subissez ég7lement -ː él7n. Si l7 s7nté de Ƒotũe comp7gnon                           
tombe à ˏ, 7loũs il est gũ7Ƒement blessé et considéũé comme ét7nt hoũs-jeu.                         
S7ns 7ssist7nce, celui-ci décèdeũ7 d7ns une heuũe ou deuƗ. 

Si Ƒous obtenez un échec 7Ƒec un ũésult7t de ː suũ Ƒotũe dé d’7ction et Ũue l7                                 
s7nté de Ƒotũe comp7gnon est à ˏ, 7loũs il décède 7ussitôt. Vous g7gnez ː point                             
d’eƗpéũience pouũ ch7Ũue c7p7cité cochée suũ Ƒotũe c7ũte d’7tout de                   
comp7gnon, puis Ƒous deƑez l7 déf7usseũ. 

 
Un comp7gnon est un 7tout de PNJ Ũui complète Ƒos c7p7cités et peut Ƒous 7ppoũteũ                             
son soutien suũ Ƒos 7ctions. LoũsŨue Ƒous mettez un comp7gnon à contũibution suũ                         
une 7ction, Ƒous lui f7ites foũcément couũiũ un ũisŨue. Si Ƒous obtenez un ũésult7t de ː                               
suũ Ƒotũe dé d’7ction Ũu7nd Ƒous utilisez une c7p7cité de comp7gnon, 7loũs c’est Ƒotũe                           
comp7gnon Ũui subiũ7 les effets nég7tifs de Ƒotũe 7ction. Selon l7 fiction de l7 situ7tion                             
en couũs, cel7 peut incluũe des dégâts. 

Infligeũ des dégâts à Ƒotũe comp7gnon peut 7ussi se pũoduiũe en conséŨuence logiŨue                         
de n’impoũte Ũuelle 7ction, ou loũsŨue Ƒous f7ites un jet d7ns le t7ble7u de l’7ction                             
PaƘeũ le PũiƗ. 

Votũe 7tout de comp7gnon possède s7 pũopũe j7uge de s7nté, Ũui fonctionne                       
eƗ7ctement comme l7 Ƒôtũe. S’il subit des dégâts phƘsiŨues, ũéduisez s7 j7uge en                         
fonction des ciũconst7nces ou le ũ7ng de Ƒotũe ennemi et 7ppliŨuez tout ũeliŨu7t                         
éƑentuel à Ƒotũe j7uge d’él7n. Puis, déclenchez cette 7ction. 

LoũsŨue l7 s7nté de Ƒotũe comp7gnon est à zéũo et Ũue Ƒous obtenez un coup f7ible ou                                 
un échec, Ƒous ne pouƑez p7s utiliseũ ses c7p7cités jusŨu’à ce Ũu’il ũécupèũe 7u moins                             
+ː s7nté. Pouũ 7ideũ Ƒotũe comp7gnon, déclenchez l’7ction 7ppũopũiée, comme Guéũiũ,                     
Monteũ le Camp ou Séjouũneũ. 

Si Ƒotũe comp7gnon est tué, Ƒous g7gnez ː point d’eƗpéũience pouũ ch7Ũue c7p7cité                         
cochée. Puis, déf7ussez cet 7tout. Si Ƒous Ƒenez à 7cŨuéũiũ le même tƘpe de comp7gnon                             
p7ũ l7 suite, 7u fil de Ƒos Ũuêtes et de Ƒos ƑoƘ7ges, Ƒous pouũũez 7cheteũ cet 7tout 7u                                   
pũiƗ noũm7l.  
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Vous deƑũiez ég7lement déclencheũ Subiũ un Stũess et subiũ une pén7lité d’espũit                       
loũsŨue Ƒotũe comp7gnon est blessé ou meuũt, si cel7 est 7ppũopũié d7ns l7 fiction. 
 

Subir un Stress 
LoũsŨue Ƒous faites face à un choc émotionnel ou au désespoiũ, Ƒous subissez                         
une pén7lité d’espũit ég7le 7u ũ7ng de Ƒotũe ennemi ou 7ppũopũiée à l7 situ7tion.                           
Si Ƒotũe espũit tombe à ˏ, 7ppliŨuez tout ũeliŨu7t éƑentuel à Ƒotũe j7uge d’él7n. 

Puis, f7ites un jet +cœuũ ou +espũit, selon leŨuel est le plus éleƑé. 

Suũ un coup foũt, ũetenez l’une de ces deuƗ options : 

● Seũũeũ les dents : Si Ƒotũe espũit est supéũieuũ à ˏ, Ƒous pouƑez éch7ngeũ                         
-ː él7n contũe +ː espũit. 

● Épouseũ les ténèbũes : Vous g7gnez +ː él7n. 

Suũ un coup faible, Ƒous 7llez de l’7Ƒ7nt. 

Suũ un échec, Ƒous subissez ég7lement une pén7lité de -ː él7n. Si Ƒous tombez à                             
ˏ espũit, Ƒous deƑez noteũ le h7ndic7p secoué ou coũũompu +si Ƒous n’en                         
souffũez p7s déjà, ou Ƒous pouƑez f7iũe un jet d7ns le t7ble7u suiƑ7nt. 

Jet  yésultat 

ː-ːˏ  Le désespoiũ Ƒous submeũge. Faites Face à la Désolation. 

ːː-ˑ˔  Vous ũenoncez : Abandonnez Ƒotũe Vœu +si possible, celui en lien 
7Ƒec Ƒotũe cũise 7ctuelle,. 

ˑ˕-˔ˏ  Vous cédez à l7 peuũ ou à Ƒos pulsions et 7gissez à l’encontũe de 
Ƒos pũopũes intéũêts. 

˔ː-ˏˏ  Vous peũséƑéũez. 
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îéclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒotũe couũ7ge déf7ille, loũsŨue Ƒous êtes démoũ7lisé                     
ou désespéũé ou loũsŨue Ƒous 7gissez à l’encontũe de Ƒos pũopũes intéũêts. 

LoũsŨue Ƒous êtes contũ7int de PaƘeũ le PũiƗ, Ƒous deƑũez Subiũ un Stũess si un choc                               
émotionnel est le ũésult7t dũ7m7tiŨue et éƑident de l7 situ7tion. îe plus, ceũt7ines                         
7ctions et 7touts Ƒous indiŨuent de Subiũ un Stũess comme pũiƗ à p7Ƙeũ ou concession,                             
en Ƒous donn7nt p7ũfois l7 Ƒ7leuũ de stũess subie. 

Si Ƒous êtes démoũ7lisé ou effũ7Ƙé p7ũ un PNJ ennemi, Ƒous pouƑez utiliseũ son ũ7ng                             
pouũ déteũmineũ l7 Ƒ7leuũ de stũess Ũue Ƒous deƑez subiũ. Si ce stũess n’est p7s pũécisé                               
ou éƑident, 7loũs suiƑez les ũecomm7nd7tions ci-dessous : 

● Pénible ̈ː stũess ̉: Un incident peũtuũb7nt ou un échec fũustũ7nt. 
● DangeũeuƗ ̈ˑ stũess ̉: Un incident épũouƑ7nt ou un échec contũ7ũi7nt. 
● yedoutable ̈˒ stũess ̉: Un incident hoũũible ou un échec démoũ7lis7nt. 
● EƗtũême ̈˓ stũess ̉: Un incident déchiũ7nt ou un échec tũ7um7tiŨue. 
● ÉpiŨue ̈˔ stũess ̉: Un incident déƑ7st7teuũ ou une peũte tot7le d’espoiũ. 

En c7s de doute, optez pouũ un ũ7ng d7ngeũeuƗ +ˑ stũess,. 

Ensuite, ũéduisez Ƒotũe j7uge d’espũit de l7 Ƒ7leuũ de stũess subie. Si Ƒotũe espũit chute                             
à ˏ, 7ppliŨuez tout ũeliŨu7t éƑentuel à Ƒotũe j7uge d’él7n. Puis, f7ites un jet pouũ Ƒoiũ ce                                 
Ũui se pũoduit. 

Suũ un coup foũt, Ƒous êtes impeũtuũb7ble. Vous pouƑez subiũ -ː espũit ou g7gneũ +ː                             
él7n. Suũ un coup f7ible, Ƒous êtes ũudoƘé m7is Ƒous peũséƑéũez. 

Comme pouũ l’7ction Subiũ des Dégâts, loũsŨue Ƒous obtenez un échec, Ƒous deƑũez                         
pũendũe une décision impoũt7nte. Allez-Ƒous ũisŨueũ l7 désol7tion en f7is7nt un jet                       
d7ns le t7ble7u d’oũ7cle ou noteũ un h7ndic7p ? Le h7ndic7p secoué est tempoũ7iũe et                           
peut êtũe éliminé p7ũ le bi7is de l’7ction Séjouũneũ, t7ndis Ũue le h7ndic7p coũũompu est                             
un éƑénement peũm7nent, Ũui bouleƑeũse toute une Ƒie. 

Si Ƒous 7Ƒez obtenu un échec et Ũue Ƒous souffũez déjà de ces deuƗ h7ndic7ps, 7loũs                               
Ƒous deƑez oblig7toiũement f7iũe un jet d7ns le t7ble7u pouũ conn7ħtũe Ƒotũe soũt. 
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Faire Face à la Désolation 
LoũsŨue Ƒous êtes amené au seuil de la désolation, f7ites un jet +cœuũ. 

Suũ un coup foũt, Ƒous ũésistez et 7llez de l’7Ƒ7nt. 

Suũ un coup faible, ũetenez l’une des deuƗ options suiƑ7ntes : 

● Votũe espũit ou Ƒotũe ũ7ison se bũise, m7is p7s 7Ƒ7nt de Ƒous 7Ƒoiũ peũmis                           
d’7ccompliũ un noble s7cũifice. Visu7lisez Ƒos deũnieũs inst7nts. 

● Vous 7Ƒez une Ƒision d’un teũũible éƑénement à Ƒeniũ. Visu7lisez cet                     
7Ƒeniũ sinistũe +Consultez l’Oũacle en c7s de doute, et Juũez un Vœu de Feũ                           
+ũedout7ble ou eƗtũême, Ƒis7nt à l’éƑiteũ. Si Ƒous échouez à obteniũ un                       
succès loũsŨue Ƒous Juũez un Vœu de Feũ, ou Ũue Ƒous ũefusez cette Ũuête,                           
7loũs Ƒous êtes peũdu. Sinon, Ƒous ũepũenez conscience et êtes désoũm7is                     
touũmenté. Vous ne pouũũez élimineũ le h7ndic7p touũmenté Ũu’en                 
7ccompliss7nt Ƒotũe Ũuête. 

Suũ un échec, Ƒous succombez 7u désespoiũ ou à l’hoũũeuũ. Vous êtes peũdu. 

 
Vous déclencheũez cette 7ction loũsŨue Ƒous êtes foũcé de Faiũe Face à la Désolation en                             
conséŨuence d’un échec suũ l’7ction Subiũ un Stũess. Cel7 ũepũésente le point de                         
non-ũetouũ de Ƒotũe peũsonn7ge. Allez-Ƒous pouũsuiƑũe Ƒotũe Ũuête, en dépit de tout                       
ce Ũue Ƒous 7Ƒez Ƒu et f7it, ou 7llez-Ƒous succombeũ 7uƗ ténèbũes ? 

Choisiũ l’option d’êtũe touũmenté suũ un coup f7ible ouƑũe d’intéũess7ntes possibilités                     
n7ũũ7tiƑes. xuelle est Ƒotũe plus gũ7nde peuũ ? Empêcheũ l’7Ƒènement de Ƒotũe Ƒision                       
peut emmeneũ Ƒotũe ũécit d7ns une nouƑelle diũection c7ptiƑ7nte. 

Suũ un échec, Ƒous êtes bũisé. Il n’Ƙ 7 7ucune guéũison possible. C’est l7 fin de                               
l’7Ƒentuũe pouũ Ƒotũe peũsonn7ge. 
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À court de provisions 
LoũsŨue Ƒos pũoƑisions sont épuisées +ũéduites à ˏ,, notez le h7ndic7p m7l                       
pũép7ũé. Si Ƒous subissez de nouƑe7u une pén7lité de pũoƑisions en ét7nt m7l                         
pũép7ũé, 7loũs Ƒous deƑez déduiũe cette Ƒ7leuũ de Ƒos j7uges de s7nté, d’espũit                         
ou d’él7n, selon ce Ũui coũũespond le mieuƗ 7uƗ ciũconst7nces. 

 
LoũsŨue Ƒos 7lliés et Ƒous deƑez ũéduiũe Ƒos pũoƑisions à ˏ +en conséŨuence d’un choiƗ                             
ou en ũésult7t d’une 7utũe 7ction,, Ƒous souffũiũez tous du h7ndic7p m7l pũép7ũé. Ce                           
h7ndic7p ne peut êtũe éliminé Ũue loũsŨue Ƒous obtenez un succès de l’7ction                         
Séjouũneũ et Ũue Ƒous ũetenez l’option éŨuipeũ. 

T7nt Ũue Ƒous êtes m7l pũép7ũé, Ƒous ne pouƑez p7s 7ugmenteũ Ƒotũe j7uge de                           
pũoƑisions. Si Ƒous subissez de nouƑelles pén7lités de pũoƑisions en ét7nt m7l pũép7ũé,                         
7loũs Ƒos 7lliés et Ƒous deƑez ũép7ũtiũ cette Ƒ7leuũ suũ Ƒos j7uges d’él7n, de s7nté et                               
d’espũit. Sélectionnez l’option l7 plus 7d7ptée à l7 situ7tion. M7nŨueũ de pũoƑisions                       
peut 7Ƒoiũ un imp7ct éƑident suũ Ƒotũe bonne foũme, Ƒotũe moũ7l et Ƒotũe degũé de                             
pũép7ũ7tion, f7ce 7uƗ défis Ũui Ƒous 7ttendent. 
 

Subir un Revers 
LoũsŨue Ƒotũe élan est à son minimum +-˕, et Ũue Ƒous subissez une nouƑelle                           
pén7lité d’él7n, ũetenez l’une des deuƗ options suiƑ7ntes : 

● yép7ũtissez toute pén7lité d’él7n supplément7iũe suũ Ƒos j7uges de s7nté,                   
d’espũit ou de pũoƑisions, en fonction des ciũconst7nces. 

● Visu7lisez un éƑénement ou une découƑeũte +en c7s de doute, Consultez                     
l’Oũacle, Ũui mine Ƒotũe pũogũession d7ns l’une de Ƒos Ũuêtes en couũs,                       
d7ns l’un de Ƒos ƑoƘ7ges ou 7u comb7t. Puis, pouũ ch7Ũue point de                         
pén7lité d’él7n, eff7cez ː des coches d7ns cette j7uge de pũogũès, en                       
fonction de son ũ7ng de difficulté +pénible = eff7cez ˒ c7ses de pũogũès ;                     
d7ngeũeuƗ = eff7cez ˑ c7ses de pũogũès ; ũedout7ble = eff7cez ː c7se de                 
pũogũès ; eƗtũême = eff7cez ˑ coches ; épiŨue = eff7cez ː coche,. 
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LoũsŨue Ƒous souffũez d’une pén7lité d’él7n 7loũs Ũue Ƒotũe j7uge est déjà à son                           
minimum +-˕,, 7loũs tout ũeliŨu7t éƑentuel deƑũ7 êtũe 7ppliŨué à Ƒotũe j7uge de s7nté,                           
d’espũit ou de pũoƑisions. M7is Ƒous pouƑez 7ussi l’7ppliŨueũ en peũte de pũogũès d7ns                           
l7 j7uge 7ppũopũiée à l7 situ7tion. F7ites Ƒotũe choiƗ en Ƒous b7s7nt suũ l’ét7t de Ƒotũe                               
peũsonn7ge et suũ l7 fiction de l7 scène en couũs. Ne Ƒous contentez p7s de distũibueũ                               
des points de pén7lité où bon Ƒous semble. Visu7lisez comment Ƒos choiƗ se                         
ũépeũcutent suũ l7 fiction. 

Si Ƒotũe s7nté, Ƒotũe espũit ou Ƒos pũoƑisions tombent tous à ˏ, 7loũs Ƒous n’7Ƒez plus                               
le choiƗ. Vous deƑez eff7ceũ Ƒotũe pũogũession d7ns l7 j7uge coũũespond7nt à l7                         
situ7tion. Vous deƑũiez 7ffecteũ l7 Ũuête, le ƑoƘ7ge ou le comb7t Ũui est le plus centũ7l                               
d7ns l7 scène en couũs. 

Actions de xuêtes 

Juũeũ et ũé7liseũ des ƑoeuƗ est 7u centũe des motiƑ7tions de Ƒotũe peũsonn7ge. Ces                           
seũments guident le ũécit de Ƒos 7Ƒentuũes et Ƒous donnent les moƘens d’7ccumuleũ de                           
l’eƗpéũience, Ũui en ũetouũ pouũũ7 êtũe dépensée pouũ 7cŨuéũiũ de nouƑelles c7p7cités.                       
LoũsŨue Ƒous 7cceptez une nouƑelle Ũuête, Ũue Ƒous notez Ƒotũe pũogũession d7ns                       
celle-ci et enfin, Ũue Ƒous l7 menez à bien ou Ũue Ƒous ũécoltez les ũécompenses d’une                               
Ũuête, Ƒous déclenchez ces 7ctions. 

Jurer un Voeu de Fer 
LoũsŨue Ƒous juũez suũ le feũ d’7ccompliũ une Ũuête, notez Ƒotũe Ƒoeu, puis                         
7ttũibuez un ũ7ng de difficulté à cette Ũuête. F7ites un jeu +coeuũ. Si Ƒous juũez                             
suũ le feũ pouũ le bien d’une peũsonne ou d’une commun7uté 7Ƒec l7Ũuelle Ƒous                           
êtes lié, 7joutez +ː. 

Suũ un Coup foũt, Ƒous êtes plus confi7nt, ce Ũue Ƒous deƑez f7iũe Ƒous 7pp7ũ7ħt                             
cl7iũement. Ajoutez +ˑ  

Suũ un Coup faible, Ƒous êtes déteũminé m7is Ƒous ent7mez Ƒotũe Ũuête en                         
7Ƙ7nt plus de Ũuestions Ũue de ũéponses. Vous g7gnez +ː él7n, puis Ƒisu7lisez ce                           
Ũue Ƒous deƑez f7iũe pouũ tũouƑeũ une piste. 
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Suũ un échec, Ƒous f7ites f7ce à un obst7cle impoũt7nt 7Ƒ7nt de pouƑoiũ ent7meũ                           
Ƒotũe Ũuête. Visu7lisez en Ũuoi consiste ce pũoblème +Consultez l’Oũacle en c7s de                         
doute, puis ũetenez l’une des deuƗ options suiƑ7ntes : 

● Vous 7llez de l’7Ƒ7nt : Vous subissez une pén7lité de -ˑ él7n, en f7is7nt                           
tout Ƒotũe possible pouũ suũmonteũ cet obst7cle. 

● Vous ũenoncez : Abandonnez Ƒotũe Vœu. 

 
LoũsŨue Ƒous tentez de joueũ les ũedũesseuũs de toũts, Ũue Ƒous cheũchez à s7tisf7iũe                           
une 7mbition peũsonnelle, ou Ũue Ƒous f7ites le seũment de seũƑiũ ŨuelŨu’un,                       
déclenchez cette 7ction. 

î7ns l7 fiction, un Ƒoeu de feũ doit êtũe céũémoniel. Vous deƑez toucheũ un moũce7u de                               
feũ et pũononceũ Ƒotũe Ƒoeu. Ne déclenchez p7s simplement l’7ction. Visu7lisez                     
ég7lement l7 f7çon dont Ƒotũe peũsonn7ge pũend p7ũt à cette céũémonie. xue                       
f7ites-Ƒous ? xue dites-Ƒous ? Est-ce un moment d’7ccept7tion sous l7 contũ7inte ou                         
de féũoce déteũmin7tion ? 

îéteũminez le ũ7ng de Ƒotũe Ũuête en Ƒous b7s7nt suũ les défis Ũue Ƒous 7uũez à                               
7ffũonteũ, ou Consultez l’Oũacle. Les Ũuêtes posséd7nt un ũ7ng éleƑé Ƒous dem7ndeũont                       
plus d’effoũts +à l7 fois en teũmes de fiction et de temps de jeu dédié,, m7is Ƒous                                 
offũiũont ég7lement des ũécompenses d’eƗpéũience plus impoũt7ntes. Une Ũuête épiŨue                   
peut êtũe l’oeuƑũe de toute une Ƒie, t7ndis Ũu’une Ũuête pénible peut se ũésumeũ à                             
ŨuelŨues scènes seulement. 

les ũègles Ƒous encouũ7gent à confũonteũ Ƒotũe peũsonn7ge à t7nt de situ7tions                       
nouƑelles Ũu’il finiũ7 p7ũ se peũdũe en chemin, en juũ7nt de nouƑe7uƗ ƑoeuƗ pouũ                           
tenteũ d’7ccompliũ des Ũuêtes second7iũes. C7ũ telle est l7 Ƒie d’un Feũ-juũé. 

En Ƒous b7s7nt suũ le ũésult7t de cette 7ction, Ƒotũe Ƒoie peut êtũe toute tũ7cée +suũ un                                 
coup foũt,, ou Ƒous dem7ndeũ plus d’inƑestig7tions pouũ identifieũ Ƒos pũoch7ines                     
ét7pes +suũ un coup f7ible,. 

Suũ un échec, Ƒous feũez f7ce à un séũieuƗ obst7cle dès le début Ũui Ƒous empêche                               
d’entũepũendũe cette Ũuête. Il peut s’7giũ d’un éƑénement soud7in, comme une                     
peũsonne oeuƑũ7nt contũe Ƒous ou ũefus7nt Ƒotũe 7ide, m7is 7ussi d’une conƑiction                       
peũsonnelle Ũue Ƒous deƑũez suũmonteũ. Si Ƒous 7Ƒez un doute suũ ce Ũui doit se                             
pũoduiũe, Consultez l’Oũacle. Celui-ci deƑũ7it êtũe signific7tif et difficile à géũeũ. îe plus,                         
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loũsŨue Ƒous 7uũez ũésolu cet obst7cle, Ƒous n’7uũez p7s Atteint un Jalon de Ƒotũe Ũuête.                             
Vous ne pouũũez p7s f7iũe de pũogũès suũ ce Ƒoeu jusŨu’à ce Ũue Ƒous suũmontiez ce                               
défi initi7l. 

Suũ un échec, Ƒous 7Ƒez ég7lement l’option de Ƒous ũendũe compte Ũue Ƒous 7Ƒez juũé                             
ce Ƒoeu suũ un coup de tête ou s7ns bénéficieũ de soutien, ce Ũui Ƒous conduit à                                 
simplement 7b7ndonneũ. Si Ƒous le f7ites, Ƒous Abandonnez Ƒotũe Voeu. 

LoũsŨue Ƒos 7lliés se joignent à Ƒous pouũ Juũeũ un Voeu de Feũ, l’un d’entũe Ƒous                               
p7ũleũ7 7u nom du gũoupe et déclencheũ7 l’7ction. Les 7utũes, si cel7 est 7ppũopũié,                           
peuƑent contũibueũ à l’effoũt en déclench7nt l’7ction Aideũ Ƒotũe Allié. Si Ƒous obtenez                         
un succès et g7gnez un bonus d’él7n, ou Ũue Ƒous obtenez un échec et Ũue Ƒous                               
choisissez de subiũ une pén7lité d’él7n, seul le peũsonn7ge Ũui 7 déclenché l’7ction                         
deƑũ7 7justeũ s7 j7uge d’él7n. Une fois Ƒotũe Ũuête l7ncée, Ƒous p7ũt7gez une j7uge                           
commune et notez Ƒos pũogũès ensemble. 

 

Atteindre un Jalon 
LoũsŨue Ƒous faites des pũogũès significatifs dans Ƒotũe Ũuête en suũmont7nt                     
un teũũible obst7cle, en conclu7nt un ƑoƘ7ge péũilleuƗ, en élucid7nt un mƘstèũe                       
compleƗe, en déjou7nt une puiss7nte men7ce, en Ƒous 7ssuũ7nt un soutien                     
déteũmin7nt ou en 7cŨuéũ7nt un objet cũuci7l, Ƒous pouƑez noteũ Ƒotũe                     
pũogũession.. 

● xuête pénible : Notez ˒ c7ses de pũogũès.  
● xuête d7ngeũeuse : Notez ˑ c7ses de pũogũès.  
● xuête ũedout7ble : Notez ː c7se de pũogũès.  
● xuête eƗtũême : Ajoutez ˑ coches.  
● xuête épiŨue : Ajoutez ː coche. 

 
Vous deƑũez suũmonteũ des obst7cles tout 7u long de Ƒos Ũuêtes. Ceũt7ins de ces                           
obst7cles découleũont n7tuũellement de l7 fiction. Suũmonteũ un défi Ƒous mène                     
n7tuũellement 7u défi suiƑ7nt. î’7utũes ũepũésenteũont des ũebondissements d7ns le                   
ũécit, intũoduits p7ũ Ƒotũe inteũpũét7tion du ũésult7t d’une 7ction, ou loũsŨue Ƒous                       
Consultez l’Oũacle pouũ tũouƑeũ l’inspiũ7tion. LoũsŨue Ƒous suũmontez l’un de ces                     
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obst7cles, et à condition Ũue celui-ci 7it constitué un séũieuƗ défi, Ƒous pouƑez                         
déclencheũ cette 7ction et noteũ Ƒotũe pũogũession suũ cette Ũuête. 

Toutes les ét7pes de Ƒos 7Ƒentuũes ne sont p7s dignes de constitueũ un j7lon.                           
Venez-Ƒous d’éch7ppeũ à un gũ7nd d7ngeũ ? Vous-en 7-t-il coûté ŨuelŨue-chose                     
d’impoũt7nt ? Venez-Ƒous de démêleũ une tũ7me compleƗe d’indices et de motiƑ7tions                       
c7chées ? Ét7it-ce 7ussi dũ7m7tiŨue Ũu’intéũess7nt, d7ns le ũécit ? M7is suũtout,                       
l’ét7pe ét7it-elle diũectement liée à Ƒotũe Ũuête, ou à un éƑénement 7lé7toiũe s7ns                         
7ucun lien ? 

L7 f7çon dont Ƒous définissez Ƒos j7lons déteũmine le ũƘthme de Ƒotũe jeu. Vous deƑũez                             
ũeleƑeũ des défis pouũ Atteindũe un Jalon et noteũ Ƒotũe pũogũession. Vous ne pouƑez p7s                             
+en toute confi7nce, yéaliseũ Ƒotũe Voeu s7ns 7Ƒoiũ noté des pũogũès d7ns Ƒotũe j7uge.                           
Vous ne pouƑez p7s g7gneũ d’eƗpéũience s7ns yéaliseũ Ƒotũe Voeu. Vous ne pouƑez p7s                           
7jouteũ de nouƑel 7tout à Ƒotũe peũsonn7ge s7ns d’7boũd 7cŨuéũiũ de l’eƗpéũience. C’est                         
ce méc7nisme Ũui peũmet à Ƒos Ũuêtes de guideũ le ũƘthme du jeu et Ƒous l7isse                               
7mélioũeũ Ƒotũe peũsonn7ge, suũ un tempo Ũue Ƒous définiũez ensemble, 7utouũ de l7                         
t7ble. Si Ƒous considéũez des obst7cles ũel7tiƑement simples comme des j7lons, 7loũs                       
Ƒous pũogũesseũez ũ7pidement Ƒeũs l’7ccomplissement de Ƒotũe Ũuête. M7is, si c’est le                       
c7s, Ƒous 7llez Ƒous pũiƑeũ de ceũt7ines oppoũtunités n7ũũ7tiƑes et de l7 s7tisf7ction                         
obtenue en suũmont7nt un défi digne de ce nom. 

Vous n’ êtes p7s ceũt7in Ũu’un obst7cle soit digne d’êtũe un j7lon d7ns Ƒotũe Ũuête ? Si                                 
Ƒous jouez en mode coop ou en p7ũtie guidée, discutez-en 7utouũ de l7 t7ble. M7is si                               
Ƒous jouez en mode solo, f7ites confi7nce à Ƒos instincts et 7u tƘpe d’eƗpéũience de jeu                               
Ũue Ƒous souh7itez cũéeũ. En définitiƑe, le jeu Ƒous 7pp7ũtient. 
 

Réaliser votre Voeu 
Action de Progrès 

LoũsŨue Ƒous accomplissez ce Ũue Ƒous estimez êtũe la ũéalisation de Ƒotũe                       
Ƒoeu, l7ncez Ƒos dés de défi et comp7ũez leuũs ũésult7ts à Ƒotũe scoũe de pũogũès.                             
L’él7n ne compte p7s suũ ce jet.  
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Suũ un coup foũt, Ƒotũe Ũuête est menée à bien. Notez Ƒotũe eƗpéũience +pénible                           
= ː ; d7ngeũeuƗ = ˑ ; ũedout7ble = ˒ ; eƗtũême = ˓ ; épiŨue = ˔,.  

Suũ un coup faible, il Ƒous ũeste du chemin à f7iũe ou Ƒous ũé7lisez l7 Ƒéũit7ble                               
n7tuũe de Ƒotũe Ũuête. Visu7lisez ce Ũue Ƒous découƑũez +Consultez l’Oũacle en c7s                         
de doute,. Puis, notez Ƒotũe eƗpéũience +pénible = ˏ ; d7ngeũeuƗ = ː ; ũedout7ble                             
= ˑ ; eƗtũême = ˒ ; épiŨue = ˓,. Vous pouƑez de nouƑe7u Juũeũ un Voeu de Feũ pouũ                                       
meneũ cette Ũuête à bien. Si Ƒous le f7ites, 7joutez +ː. 

Suũ un échec, Ƒotũe Ũuête est en déũoute. Visu7lisez ce Ũui se pũoduit +Consultez                           
l’Oũacle en c7s de doute, et ũetenez l’une de ces deuƗ options. 

● Vous ũenouƑelez Ƒotũe Ƒoeu : Eff7cez toutes Ƒos c7ses de pũogũès à                       
l’eƗception de l7 pũemièũe, puis ũeleƑez le ũ7ng de Ƒotũe Ũuête d’un cũ7n                         
+si celle-ci n’est p7s déjà épiŨue,.  

● Vous ũenoncez : Abandonnez Ƒotũe Voeu. 

 
Votũe chemin conduit ici. Votũe ennemi est Ƒ7incu. Vous tũouƑez l7 ũeliŨue. Vous                         
p7ũ7cheƑez Ƒotũe entũ7ħnement. Le Ƒill7ge est s7uƑé. L7 bête est tuée. Le meuũtũe est                           
Ƒengé. L’honneuũ de Ƒotũe f7mille est ũét7bli. Vous tũiomphez. 

Ou peut-êtũe p7s ? îéclenchez cette 7ction pouũ le découƑũiũ. 

PuisŨu’il s’7git d’une 7ction de pũogũès, Ƒous feũez le tot7l des c7ses cochées d7ns                           
Ƒotũe j7uge de pũogũès pouũ ce ƑoƘ7ge. Il s’7git de Ƒotũe scoũe de pũogũès. Ne                             
compt7bilisez Ũue les c7ses entièũement cochées +celles m7ũŨuées de Ũu7tũe coches,.                     
Puis, l7ncez Ƒos dés de défi et comp7ũez-les à Ƒotũe scoũe de pũogũès, puis ũésolƑez un                               
coup foũt, un coup f7ible ou un échec noũm7lement.Vous ne pouƑez p7s bũûleũ d’él7n                           
suũ ce jet, tout comme Ƒous ne pouƑez p7s êtũe 7ffecté p7ũ un él7n nég7tif. 

LoũsŨue Ƒos 7lliés et Ƒous oeuƑũez à ũé7liseũ un Ƒoeu en commun, Ƒous p7ũt7gez l7                             
même j7uge de pũogũès. Une fois le bon moment Ƒenu, l’un d’entũe Ƒous deƑũ7                           
déclencheũ l’7ction yéaliseũ Ƒotũe Voeu 7u nom du gũoupe. Le ũésult7t 7ffecteũ7 tous les                           
7lliés impliŨués. 

Suũ un coup foũt, Ƒotũe Ƒoeu se ũé7lise. Notez Ƒotũe eƗpéũience, eff7cez ce Ƒoeu, puis                             
décidez de ce Ũue Ƒous souh7itez f7iũe ensuite. Est-ce Ũue d’7utũes Ũuêtes Ƒous                         
7ppellent d7ns les teũũitoiũes s7uƑ7ges ? Ou estimez-Ƒous Ũue le temps est Ƒenu de                           
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yédigeũ Ƒotũe Épilogue, pouũ mettũe un point fin7l à Ƒos 7Ƒentuũes en t7nt Ũue Feũ-juũé                             
? 

Suũ un coup f7ible, Ƒous découƑũez ou ũé7lisez ŨuelŨue-chose Ũui l7isse Ƒotũe Ũuête en                           
suspens ou Ũui mine Ƒotũe succès. Visu7lisez ce Ũue Ƒous découƑũez +ou Consultez                         
l’Oũacle,, f7ites Ƒotũe choiƗ, puis jouez pouũ Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit. xue Ƒous l7issiez                             
tout cel7 deũũièũe Ƒous ou Ũue Ƒous entũepũeniez une nouƑelle Ũuête, Ƒous deƑũiez le                           
f7iũe en ét7nt motiƑé p7ũ l7 fiction et les choiƗ Ũue Ƒous f7ites 7u nom de Ƒotũe                                 
peũsonn7ge. AƑez-Ƒous Ƒ7incu Ƒotũe ennemi d7ns un duel s7ngl7nt, m7is d7ns son                       
deũnieũ souffle celui-ci Ƒous 7-t-il ũéƑélé Ũue Ƒotũe Ƒéũit7ble ennemi est toujouũs en                         
Ƒie ? Vous pouũũiez Juũeũ un Voeu de Feũ de le tũ7Ũueũ. AƑez-Ƒous 7idé un chef de cl7n à                                     
ũeƑeniũ 7u pouƑoiũ, pouũ découƑũiũ Ũue toutes ses pũomesses n’ét7ient Ũue des                       
mensonges ? Vous pouũũiez Juũeũ un Voeu de Feũ consist7nt à destitueũ cet usuũp7teuũ,                           
ou simplement le l7isseũ en pl7ce, en Ƒous f7is7nt l7 pũomesse de ne j7m7is ũeƑeniũ en                               
ces lieuƗ.  

Suũ un échec, un ũebondissement Ƒous l7isse désemp7ũé ou Ƒotũe Ƒéũit7ble objectif est                         
désoũm7is hoũs d’7tteinte. L7 tũoupe de pill7ũds n’ét7it Ũu’une diƑeũsion, Ũui 7 peũmis                         
à une foũce plus nombũeuse de s’enfuiũ 7Ƒec les pũoƑisions hiƑeũn7les de tout le Ƒill7ge.                             
L7 couũonne des ũois est tũouƑée, m7is il s’7git d’une contũef7çon. Vous 7Ƒez tũ7Ũué et                             
Ƒ7incu l7 ƒƘƑeũne, m7is Ƒous découƑũez Ũu’elle 7pp7ũten7it à une Ƒolée de bêtes bien                           
plus nombũeuses. Si Ƒous choisissez d’7lleũ de l’7Ƒ7nt, l7 n7tuũe de Ƒotũe Ũuête ũeste l7                             
même – pũotégeũ le Ƒill7ge, tũouƑeũ l7 couũonne, f7iũe cesseũ les ũ7Ƒ7ges c7usés p7ũ les                             
ƒƘƑeũnes – m7is l7 m7joũité de Ƒotũe pũogũession est déf7ite p7ũ cette dũ7m7tiŨue                         
ũé7lis7tion. 
 

Abandonner votre Voeu 
LoũsŨue Ƒous ũenoncez à Ƒotũe Ũuête, Ũue Ƒous ũeniez Ƒotũe pũomesse ou Ũue                         
Ƒotũe objectif deƑient inaccessible, Ƒous eff7cez Ƒotũe Ƒoeu et Ƒous Subissez un                       
Stũess. Vous subissez une pén7lité d’espũit ég7le 7u ũ7ng de Ƒotũe Ũuête +pénible                         
= ː ; d7ngeũeuse = ˑ ; ũedout7ble = ˒ ; eƗtũême = ˓ ; épiŨue = ˔,. 

 
îéclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous décidez d’7b7ndonneũ une Ũuête ou si les                       
ciũconst7nces ũendent désoũm7is Ƒotũe objectif in7ccessible. 
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Pouũ un Feũ-juũé, ũé7liseũ Ũue Ƒous deƑez Abandonneũ Ƒotũe Voeu est une décision                         
dũ7m7tiŨue et désespéũ7nte. Les tũ7ditions dictent Ũue l’objet suũ leŨuel Ƒous 7Ƒez juũé                         
Ƒotũe Ƒoeu – Ƒotũe épée, Ƒotũe 7ũmuũe, Ƒotũe monn7ie de feũ – doit lui 7ussi êtũe                               
7b7ndonné. Ceũt7ins cl7ns estiment même Ũue Ƒous deƑez Ƒous déb7ũũ7sseũ de toutes                       
Ƒos 7ũmes et de Ƒotũe 7ũmuũe, pouũ ne plus poũteũ de feũ jusŨu’à êtũe p7ũƑenu à Ƒous                                 
ũ7cheteũ. 

Méc7niŨuement, Ƒous deƑũez Subiũ un Stũess en ũéduis7nt Ƒotũe espũit d’une Ƒ7leuũ                       
ég7le 7u ũ7ng de Ƒotũe Ũuête +pénible = ː ; d7ngeũeuse = ˑ ; ũedout7ble = ˒ ; eƗtũême = ˓                                         
; épiŨue = ˔,, puis Testeũ Ƒotũe Espũit. N7ũũ7tiƑement, Ƒous deƑũiez considéũeũ comment                         
Ƒotũe échec 7ffecte Ƒotũe ũécit et ce Ũue Ƒous f7ites pouũ ũeƑeniũ suũ le bon chemin.                               
AƑiez-Ƒous juũé ce Ƒoeu 7u seũƑice de ŨuelŨu’un ? Comment est-ce Ũue cel7 7ffecte                           
Ƒotũe ũel7tion 7Ƒec cette peũsonne ? Si Ƒotũe Ƒoeu est une Ũuête peũsonnelle, comment                           
est-ce Ũue cet échec Ƒous foũce à ũeconsidéũeũ Ƒos choiƗ de Ƒie ? Comment 7llez-Ƒous                             
ũebondiũ 7pũès cel7 ? 

Si l7 Ũuête Ũue Ƒous 7Ƒez 7b7ndonné ét7it centũ7le 7uƗ motiƑ7tions de Ƒotũe                         
peũsonn7ge, Ƒous pouƑez décideũ Ũue Ƒotũe Ƒie de Feũ-juũé pũend fin. Si c’est le c7s,                             
7loũs yédigez Ƒotũe Épilogue pouũ déteũmineũ Ƒotũe destin. 
 

Progresser 
LoũsŨue Ƒous affinez Ƒos compétences, Ũue Ƒous ũeceƑez un entũaînement, Ũue                     
Ƒous tũouƑez l’inspiũation, Ũue Ƒous obtenez une ũécompense ou Ũue Ƒous                     
gagnez un compagnon, Ƒous pouƑez dépenseũ ˒ points d’eƗpéũience pouũ                   
7cŨuéũiũ un nouƑel 7tout ou ˑ points d’eƗpéũience pouũ 7mélioũeũ un 7tout                       
eƗist7nt. 

 
îéclenchez cette 7ction loũsŨue Ƒous dépensez de l’eƗpéũience pouũ 7cŨuéũiũ un 7tout                       
ou 7mélioũeũ un 7tout eƗist7nt. 

N7ũũ7tiƑement, Ƒous deƑũiez considéũeũ comment Ƒos eƗpéũiences ũécentes et Ƒos                   
ƑoeuƗ déjà ũé7lisés Ƒous ont conduit à m7ħtũiseũ ces nouƑelles c7p7cités. Votũe cheƑ7l                         
ét7it-il une ũécompense, offeũte en signe de ũeconn7iss7nce p7ũ le chef d’un cl7n des                           
h7utes-teũũes ? AƑez-Ƒous suiƑi l’enseignement d’un puiss7nt mƘstiŨue ? Est-ce Ũue                     
le temps Ũue Ƒous 7Ƒez p7ssé à 7ũpenteũ les teũũitoiũes s7uƑ7ges 7 f7it de Ƒous un                               

Iũonsƒoũn Syî  |  ːː˓ 



eƗpeũt d7ns le tũ7Ƒ7il du bois ou en n7Ƒig7tion ? L7issez Ƒos choiƗ d’7touts découleũ                             
n7tuũellement de l7 fiction. 

Actions de Destin 

En mode solo et coop, les 7ctions de destin 7ũbitũent le ũésult7t d’7utũes 7ctions ou                             
Ƒous peũmettent de tũouƑeũ l’inspiũ7tion pouũ Ƒotũe ũécit. LoũsŨue Ƒous subissez le                       
ũésult7t d’une 7ction, Ũue Ƒous cheũchez à s7Ƒoiũ ce Ũui se pũoduit ensuite ou Ũue Ƒous                               
7Ƒez une Ũuestion conceũn7nt un peuple, un lieu ou un éƑénement eƗteũne à Ƒotũe                           
peũsonn7ge, les 7ctions de destin Ƒous 7ideũont à en découƑũiũ l7 ũéponse. 

En mode guidé, Ƒotũe MJ ũepũésente les tuũpitudes du destin. Il peut se fieũ à ces                               
7ctions s’il le désiũe, m7is il peut ég7lement décideũ 7ũbitũ7iũement du ũésult7t, ou                         
Ƒous ũetouũneũ l7 Ũuestion. 

Il Ƙ 7 tũois 7spects clés Ũui inteũƑiennent d7ns l’utilis7tion de ces 7ctions de destin : 

● Instinct: Si l7 ũéponse à une Ũuestion ou le ũésult7t d’une situ7tion est éƑident,                           
intéũess7nt ou dũ7m7tiŨue, 7loũs f7ites-le se pũoduiũe. 

● Aléatoiũe: Vous pouƑez f7iũe un jet d7ns les t7ble7uƗ 7lé7toiũes pouũ généũeũ un                         
ũésult7t ou une ũéponse à une Ũuestion. 

● Inspiũation: Vous pouƑez utiliseũ des incit7tions cũé7tiƑes, telles Ũue celles                   
pũésentées d7ns le ch7pitũe des oũ7cles pouũ guideũ Ƒotũe ũécit. 
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Payer le Prix 
LoũsŨue Ƒous subissez le ũésultat d’une action, ũetenez l’une des options                     
suiƑ7ntes : 

● F7ites suũƑeniũ le ũésult7t nég7tif le plus éƑident.  
● Visu7lisez deuƗ ũésult7ts nég7tifs. ÉƑ7luez l’une des deuƗ comme                 

«pũob7ble», puis Consultez l’Oũacle en utilis7nt le t7ble7u oui/non. Suũ un                     
« oui », le ũésult7t pũob7ble se pũoduit. Sinon, l’7utũe suũƑient. 

● F7ites un jet d7ns le t7ble7u suiƑ7nt. Si Ƒous 7Ƒez des difficultés à                         
inteũpũéteũ le ũésult7t pouũ l’7d7pteũ à l7 situ7tion 7ctuelle, 7loũs ũef7ites                     
un jet. 

Jet  yésultat 

ː-ˑ  yef7ites un jet et 7ppliŨuez son ũésult7t m7is en piũe. Si Ƒous 
obtenez deuƗ fois le même ũésult7t, Ƒisu7lisez ŨuelŨue-chose de 
teũũible Ũui ch7nge le couũs de Ƒotũe Ũuête +en c7s de doute, 
Consultez l’Oũacle, et f7ites-le se pũoduiũe. 

˒-˔  Une peũsonne ou une commun7uté en l7Ũuelle Ƒous 7Ƒiez 
confi7nce peũd s7 foi en Ƒous ou oeuƑũe contũe Ƒous. 

˕-˘  Une peũsonne ou une commun7uté Ũui Ƒous tient à coeuũ est 
eƗposée 7u d7ngeũ. 

ːˏ-ː˕  Vous êtes sép7ũé de ŨuelŨue-chose ou de ŨuelŨu’un. 

ː˖-ˑ˒  Votũe 7ction 7 un effet impũéƑu. 

ˑ˓-˒ˑ  xuelŨue-chose de Ƒ7leuũ est peũdu ou détũuit. 

˒˒-˓ː  L7 situ7tion 7ctuelle se met à empiũeũ. 

˓ˑ-˔ˏ  Un nouƑe7u d7ngeũ ou un nouƑel ennemi se ũéƑèle. 

˔ː-˔˘  Cel7 Ƒous dem7nde un dél7i ou Ƒous impose un dés7Ƒ7nt7ge. 

˕ˏ-˕˗  C’est nocif. 

˕˘-˖˖  C’est stũess7nt. 

˖˗-˗˔  Un déƑeloppement suũpũen7nt compliŨue Ƒotũe Ũuête. C’est 
tũoubl7nt ou cel7 Ƒous dem7nde d’7giũ contũe Ƒos instincts: Vous 
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subissez une pén7lité d’espũit. 

˗˕-˘ˏ  C’est un g7spill7ge de ũessouũces. 

˘ː-˘˓  Cel7 Ƒous foũce à 7giũ à l’encontũe de Ƒos intéũêts. Un 
ũebondissement ou une nouƑelle men7ce compliŨue Ƒotũe Ũuête 
7ctuelle. 

˘˔-˘˗  Un 7mi, un comp7gnon ou un 7llié est mis en d7ngeũ +ou 
Ƒous-même, si Ƒous êtes seul, 

˘˘-ˏˏ  yef7ites deuƗ jets d7ns ce t7ble7u. Les deuƗ ũésult7ts 
s’7ppliŨuent. Si Ƒous obtenez deuƗ fois le même, 7loũs f7ites-le 
empiũeũ. 

 

 
Il s’7git de l’une des 7ctions les plus couũ7ntes, d7ns Iũonsƒoũn. Vous l7 déclencheũez                           
loũsŨue le ũésult7t d’une 7utũe 7ction Ƒous le dem7nde ou loũsŨue l7 situ7tion 7ctuelle                           
Ƒous 7mène n7tuũellement à p7Ƙeũ un pũiƗ découl7nt de Ƒos choiƗ ou de Ƒos 7ctions 

Pũemièũement, choisissez l’une des options listées d7ns l7 descũiption de l’7ction.                     
Vous pouƑez déteũmineũ Ƒous-même le ũésult7t. Consultez l’Oũacle ou f7ites un jet d7ns                         
le t7ble7u pouũ Ƒous décideũ. En mode p7ũtie guidée, c’est Ƒeũs le MJ Ũu’il f7ut Ƒous                               
touũneũ pouũ obteniũ un 7ũbitũ7ge. xuel Ũue soit Ƒotũe choiƗ, suiƑez toujouũs ce Ũui se                             
déũoule d7ns l7 fiction. Si un ũésult7t dũ7m7tiŨue Ƒous Ƒient à l’espũit, 7loũs f7ites-le                           
se pũoduiũe. 

Ensuite, Ƒisu7lisez le ũésult7t. xue se pũoduit-il ? xuel est l’imp7ct suũ l7 situ7tion                           
7ctuelle et suũ Ƒotũe peũsonn7ge ? AppliŨuez le ũésult7t d7ns l7 fiction de Ƒotũe scène                             
7Ƒ7nt d’en déteũmineũ l’imp7ct suũ les méc7niŨues de jeu. Le f7it de se concentũeũ suũ                             
le coût n7ũũ7tif Ƒous peũmet de pũoduiũe un ũécit plus pũofond et dũ7m7tiŨue. 

Pouũ finiũ, 7ppliŨuez toutes les pén7lités 7ppũopũiées : 

● Si Ƒous f7ites f7ce à une épũeuƑe phƘsiŨue ou une blessuũe, Subissez des Dégâts et                             
une pén7lité de s7nté. 

● Si Ƒous êtes découũ7gé ou effũ7Ƙé, Subissez un Stũess et une pén7lité d’espũit. 
● Si Ƒous peũdez Ƒotũe éŨuipement ou épuisez Ƒos ũessouũces, subissez une                     

pén7lité de pũoƑisions. 
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● Si Ƒous peũdez un temps pũécieuƗ ou Ũue Ƒous teũminez d7ns une position                         
déf7Ƒoũ7ble, subissez une pén7lité d’él7n. 

● Si c’est un 7llié ou un comp7gnon est mis en d7ngeũ, 7ppliŨuez lui ces pén7lités. 

En c7s de doute, optez pouũ une pén7lité de -ˑ suũ l7 j7uge 7ppũopũiée. 

L7 plup7ũt des situ7tions peuƑent 7Ƒoiũ un imp7ct à l7 fois suũ l7 fiction et suũ les                                 
méc7niŨues de jeu. M7is p7ũfois, un ũésult7t pouũũ7 êtũe puũement n7ũũ7tif s7ns                       
infligeũ de coût immédi7t. Un échec initi7l peut intũoduiũe une complic7tion ou Ƒous                         
foũceũ à 7giũ en ũé7ction +p7ũ eƗemple en Faisant Face au Dangeũ,. Puis, un échec suũ                               
une 7ction Ũui suit peut intũoduiũe une pén7lité. îe cette f7çon, les échecs                         
s’7ccumulent et l7 situ7tion deƑient plus intense et ũisŨuée. 

LoũsŨue Ƒous PaƘez un PũiƗ, celui-ci deƑũ7it êtũe 7d7pté 7u ũécit et constitueũ une                           
pén7lité méc7niŨue 7ppũopũiée 7uƗ ciũconst7nces, m7is 7ussi à l’7ction Ũue Ƒous Ƒenez                       
d’échoueũ. Obteniũ un échec suũ l’7ction Mettũe Fin au Combat impliŨue un coût bien                           
plus éleƑé Ũu’un échec de l’7ction Fũacasseũ, d7ns l7 même scène. Pouũ les moments                           
dũ7m7tiŨues et les 7ctions décisiƑes, ũeleƑez les enjeuƗ et l7 séƑéũité des échecs. 

Une fois le ũésult7t ũésolu, Ƒisu7lisez ce Ũui se pũoduit ensuite et l7 f7çon dont Ƒous Ƙ                                 
ũé7gissez. Vous n’7Ƒez p7s le contũôle. L7 situ7tion s’7Ƒèũe plus compleƗe et                       
d7ngeũeuse. Vous pouũũiez deƑoiũ Ƙ ũépondũe en déclench7nt une 7utũe 7ction, Ƒous                       
peũmett7nt de ũetũouƑeũ l’7Ƒ7nt7ge et d’éƑiteũ de subiũ de nouƑelles peũtes. 

Égalités auƗ dés 

Si Ƒous obtenez une ég7lité suũ une 7ction et Ũue celle-ci Ƒous indiŨue de PaƘeũ le PũiƗ,                                 
7loũs Ƒous deƑũiez enƑis7gez de f7iũe un jet d7ns ce t7ble7u ou simplement choisiũ un                             
ũésult7t. Cel7 peut teniũ l7 pũomesse Ũu’une ég7lité doit toujouũs intũoduiũe un ũésult7t                         
Ũue Ƒous n’7uũiez p7s h7bituellement enƑis7gé. Si Ƒous 7Ƒez un doute suũ ce Ũue l’un                             
des ũésult7ts obtenu d7ns le t7ble7u pouũũ7it ũepũésenteũ +p7ũ eƗemple, « un nouƑe7u                         
d7ngeũ ou un nouƑel ennemi se ũéƑèle »,, Ƒous pouƑez Consulteũ l’Oũacle. Si Ƒous                           
obtenez une ég7lité suũ Ƒotũe jet d7ns le t7ble7u de l’7ction PaƘeũ le PũiƗ, p7s                             
d’inŨuiétude, celle-ci n’7uũ7 7ucun effet p7ũticulieũ. 
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Consulter l’Oracle 
LoũsŨue Ƒous cheũchez à découƑũiũ des détails du monde, à déteũmineũ                     
comment les autũes peũsonnages ũépondent ou à déclencheũ des confũontation                   
et des éƑénements, Ƒous pouƑez… 

● Tiũeũ une conclusion : îécidez d’une ũéponse en Ƒous b7s7nt suũ le                       
ũésult7t le plus intéũess7nt et éƑident.  

● Poseũ une Ũuestion dont l7 ũéponse est oui ou non : îécidez des                         
pũob7bilités du « oui », puis f7ites un jet d7ns le t7ble7u ci-dessous pouũ                           
déteũmineũ l7 ũéponse.  

● yetenez-en deuƗ : Visu7lisez deuƗ options. xu7lifiez l’une d’elle de «                     
pũob7ble » puis f7ites un jet d7ns le t7ble7u ci-dessous pouũ Ƒoiũ si elle                           
s’7Ƒèũe ƑéũidiŨue. î7ns le c7s contũ7iũe, l’7utũe option se Ƒéũifie.  

● TũouƑeũ une idée : F7ites un touũ de t7ble pouũ tũouƑeũ de nouƑelles idées                           
ou utilisez une incit7tion 7u h7s7ũd. 

Pũobabilités  La ũéponse est «oui» si Ƒous obtenez... 

PũesŨue ceũt7in  ːː ou plus 

Pũob7ble  ˑ˕ ou plus 

˔ˏ/˔ˏ  ˔ː ou plus 

Impũob7ble  ˖˕ ou plus 

Ch7nce Infinie  ˘ː ou plus 

 
Suũ une ég7lité, un ũésult7t eƗtũême ou un ũebondissement se pũoduit. 

 
En mode solo ou en p7ũtie guidée, utilisez cette 7ction loũsŨue Ƒous 7Ƒez une Ũuestion                             
ou Ũue Ƒous Ƒoulez ũéƑéleũ des dét7ils de Ƒotũe monde. En p7ũtie guidée, le MJ peut                               
utiliseũ cette 7ction pouũ ũépondũe 7uƗ Ũuestions Ũu’il se pose ou pouũ inspiũeũ le ũécit                             
de Ƒotũe session de jeu. 
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Tiũeũ une Conclusion 

L’utilis7tion l7 plus b7siŨue de cette 7ction consiste simplement à décideũ de l7                         
ũéponse. yéfléchissez-Ƙ un moment +ou discutez-en 7utouũ de l7 t7ble, puis optez                       
pouũ ce Ũui Ƒous semble êtũe le plus 7ppũopũié à l7 situ7tion 7ctuelle, en Ƒeill7nt à                               
intũoduiũe en pũioũité les éléments 7Ƙ7nt le meilleuũ potentiel dũ7m7tiŨue et                     
diƑeũtiss7nt. 

Votũe pũemièũe impũession est souƑent l7 bonne. Si ŨuelŨue-chose Ƒous Ƒient à                       
l’espũit, 7loũs c’est pũob7blement 7ppũopũié à l7 situ7tion 7ctuelle. M7is, si Ƒotũe idée                         
initi7le ne Ƒous intéũesse ou ne Ƒous enthousi7sme p7s Ƒũ7iment, 7loũs cons7cũez lui                         
plus de temps de ũéfleƗion. Visez ce moment Ũui Ƒous f7it diũe « euũêk7 ». 

Si Ƒous n’êtes toujouũs p7s ceũt7in de l7 ũéponse, ou Ũue Ƒous pũéféũez Ƒous fieũ 7u                               
h7s7ũd, 7loũs Ƒous 7Ƒez d’7utũes options... 

Poseũ une Ũuestion paũ oui/non 

Vous pouƑez poseũ une Ũuestion dont l7 ũéponse est oui ou non et l7isseũ l7 ũéponse                               
êtũe déteũminée p7ũ le destin. 

● « Est-ce Ũue cette feũme est h7bitée ? » 
● « Est-ce Ũue je lâche mon épée ? » 
● « Il Ƙ 7-t-il un endũoit où je puisse me c7cheũ ? » 
● « Conn7is-je le chemin ? » 
● « Seũ7it-elle d’7ccoũd pouũ commeũceũ ? » 

îécidez de l7 pũob7bilité d’une ũéponse « oui », et f7ites un jet d’oũ7cle pouũ obteniũ le                                 
ũésult7t. P7ũ eƗemple, si Ƒous éƑ7luez l7 pũob7bilité d’une ũéponse « oui » comme                           
ét7nt « impũob7ble », 7loũs Ƒous deƑez obteniũ un ũésult7t compũis entũe ˖˕ et ːˏˏ                             
pouũ Ũue l7 ũéponse soit oui. Sinon, l7 ũéponse est non. 

yetenez-en deuƗ 

L’option suiƑ7nte consiste à poseũ une Ũuestion, puis à ũeteniũ deuƗ ũésult7ts Ƒi7bles. 

● « Est-ce Ũue je lâche mon épée ou mon bouclieũ ? » 
● « Est-ce d7ns l7 foũêt ou d7ns les collines ? » 
● « Est-ce Ũue l’ouũs pũim7l me cloue 7u sol ou me moũd ? » 
● « Suis-je 7tt7Ũué p7ũ une hoũũeuũ ou une bête ? » 
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● « Est-ce un ennemi de ũ7ng ũedout7ble ou de ũ7ng d7ngeũeuƗ ? » 

Vous deƑez ensuite Ũu7lifieũ l’une d’elles de « pũob7ble », puis f7iũe un jet d7ns le                               
t7ble7u. Si c’est un « oui », 7loũs ũetenez Ƒotũe ũéponse pũob7ble. Sinon, optez pouũ                             
l’7utũe. Utilisez cette 7ppũoche loũsŨue l7 ũéponse est plus Ƒ7gue, m7is Ũue Ƒous 7Ƒez                           
deuƗ options à l’espũit. 

TũouƑeũ une idée 

L7 deũnièũe option consiste à tũouƑeũ l’inspiũ7tion p7ũ le bi7is d’une Ũuestion ouƑeũte. 

● « xue se p7sse-t-il ensuite ? » 
● « xue Ƒeut-elle ? » 
● « À Ũuoi ũessemble cet endũoit ? » 
● « xue Ƒiens-je de tũouƑeũ ? » 
● « xui ou Ũuoi se met à m’7tt7Ũueũ ? » 

Si Ƒous jouez à plusieuũs, Ƒous pouƑez en discuteũ. Cheũcheũ des idées ensemble                         
mèneũ7 à des ũéponses intéũess7ntes Ũue Ƒous n’7uũiez p7s tũouƑé seul. 

Vous pouƑez ég7lement utiliseũ des t7ble7uƗ généũ7teuũs 7lé7toiũes pouũ Ƒous 7ideũ à                       
tũouƑeũ l’inspiũ7tion. Consultez le ch7pitũe ˕ pouũ obteniũ des incit7tions cũé7tiƑes et                       
des ũésult7ts 7lé7toiũes. Vous pouƑez ég7lement utiliseũ tous les généũ7teuũs Ũui Ƒous                       
conƑiennent, Ũu’il s’7gisse de généũ7teuũs en ligne pouũ tũouƑeũ des noms                     
intéũess7nts, de jeuƗ c7ũtes de t7ũots ou encoũe de pieũũes ũuniŨues de diƑin7tion, pouũ                           
Ƒous 7ppoũteũ une inspiũ7tion plus Ƒisuelle. LoũsŨue Ƒous posez une Ũuestion ouƑeũte,                       
Ƒous deƑũiez utiliseũ des généũ7teuũs pouũ Ƒous 7ideũ à tũouƑeũ l’inspiũ7tion, plutôt Ũue                         
pouũ obteniũ une ũéponse définitiƑe. Votũe cũé7tiƑité Ƒous mèneũ7 n7tuũellement d’un                     
concept 7bstũ7it Ƒeũs une ũéponse plus spécifiŨue, ce Ũui 7jouteũ7 une dimension plus                         
p7lpit7nte et suũpũen7nte à Ƒotũe ũécit et à Ƒotũe monde. 

xuestions apũès xuestions 

Vous pouƑez ũeƑeniũ 7u t7ble7u oui / non pouũ poseũ une Ũuestion subsidi7iũe, Ƒous                           
peũmett7nt de cl7ũifieũ ou 7ffiũmeũ un ũésult7t. Toutefois, Ƒous deƑũiez éƑiteũ de tũop                         
Ƒous 7ppuƘeũ suũ le Ũuestionnement +tout comme suũ cette 7ction en généũ7l,. ÉƑitez                         
l’effet boule de neige d’une Ũuestion Ũui en 7ppelle diƗ 7utũes plus spécifiŨues. Même                           
loũsŨue Ƒous jouez en solo, les oũ7cles ne deƑũ7ient Ƒous seũƑiũ Ũu’à épiceũ Ƒotũe ũécit,                             
et non p7s en constitueũ le pl7t de ũésist7nce. Posez une Ũuestion ou deuƗ, décidez du                               
sens de l7 ũéponse obtenue, puis p7ssez à l7 suite. En c7s de doute, suiƑez Ƒotũe                               
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instinct. Votũe pũemièũe impũession est ceũt7inement l7 bonne. Vous pouƑez Ƒous Ƙ                       
fieũ. 

Obteniũ une égalité 

Une ég7lité suũ Ƒos dés d’oũ7cle loũsŨue Ƒous f7ites un jet d7ns un t7ble7u oui/non                             
deƑũ7it déclencheũ un ũebondissement n7ũũ7tif ou un ũésult7t eƗtũême ou un                     
ũebondissement. Cel7 peut signifieũ un « oh Ũue oui ! » ou un « oh Ũue non ! » en                                       
lettũes c7pit7les, m7is 7ussi un oui ou un non 7Ƒec un ũetouũnement de situ7tion                           
intéũess7nt ou une complic7tion dũ7m7tiŨue. 

Si Ƒous hésitez suũ le sens Ũue pouũũ7it 7Ƒoiũ une ég7lité, 7loũs Ƒous Ƒous pouƑez f7iũe                               
un nouƑe7u jet d7ns un 7utũe t7ble7u d’oũ7cle pouũ tũouƑeũ l’inspiũ7tion. Si Ƒous 7Ƒez                           
encoũe un doute, 7llez simplement de l’7Ƒ7nt. yésoudũe une ég7lité n’est en en ũien                           
une ég7lité. C’est simplement un moƘen d’intũoduiũe un touũn7nt d7ns le ũécit Ũui                         
Ƒous feũ7 pũendũe un chemin in7ttendu. Peũsistez d7ns cette Ƒoie, m7is s7ns pouũ                         
7ut7nt Ƒous bloŨueũ d7ns une imp7sse. 

Les Oũacles et le mode Paũtie Guidée 

En mode p7ũtie guidée, c’est le MJ Ũui est Ƒotũe oũ7cle. Vous n’7Ƒez donc p7s à                               
déclencheũ cette 7ction, s7uf si Ƒous discutez d’une situ7tion 7utouũ de l7 t7ble et Ũue                             
Ƒous 7Ƒez besoin d’un ũésult7t 7lé7toiũe ou d’un peu d’inspiũ7tion. Votũe MJ est libũe                           
d’utiliseũ cette 7ction +ou de Ƒous dem7ndeũ de l7 déclencheũ, pouũ l’7ideũ à guideũ le                             
ũécit. 
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PARTIE QUATRE: 
ENNEMIS ET 
CONFRONTATIONS 

 

Un PNJ +peũsonn7ge ou cũé7tuũe non-joueuũ, est n’impoũte Ũuel peũsonn7ge Ũui h7bite                       
Ƒotũe Ƒeũsion des Teũũes de Feũ, en dehoũs de Ƒotũe héũos et de ceuƗ inteũpũétés p7ũ les                                 
7utũes joueuũs. Ils peuƑent êtũe des peũsonnes, des entités ou des cũé7tuũes. Vous                         
deƑũez joueũ Ƒos inteũ7ctions 7Ƒec les PNJ, puis déclencheũ des 7ctions loũsŨue Ƒous                         
tentez de les influenceũ, de les 7ideũ, d’obteniũ leuũ 7ide ou de les gêneũ. 

Les difféũents composants d’un PNJ 

PuisŨue le sƘstème de jeu d’Iũonsƒoũn est centũé suũ les c7p7cités et les 7ctions de                             
Ƒotũe peũsonn7ge, les PNJ sont pũincip7lement ũepũésentés p7ũ le bi7is de Ƒotũe fiction,                         
plutôt Ũue p7ũ les méc7niŨues de jeu. Ils ne possèdent ni c7ũ7ctéũistiŨue, ni 7tout ou                             
j7uge. Au lieu de cel7, les eƗemples de PNJ pũoposés d7ns ce ch7pitũe possèdes des                             
dét7ils d’oũdũe généũ7l, Ũui Ƒous 7ideũont à guideũ leuũs 7ctions et à définiũ le ũisŨue                             
Ũu’ils constituent 7u comb7t. 

LoũsŨue Ƒous inteũ7gissez 7Ƒec un PNJ, Ƒisu7lisez s7 peũsonn7lité et ses motiƑ7tions.                       
Un peũsonn7ge bũut7l feũ7 us7ge de s7 foũce, en tent7nt de d’intimideũ. Un peũsonn7ge                           
ũusé 7giũ7 p7ũ le bi7is de l7 m7nipul7tion ou de l7 tũompeũie. Un peũsonn7ge noble                             
7giũ7 en suiƑ7nt un code de l’honneuũ. Un 7nim7l, en fonction de son instinct, pouũũ7                             
7tt7Ũueũ ou fuiũ s’il est 7tt7Ũué. Une entité suũn7tuũelle pouũũ7 êtũe motiƑé p7ũ une                           
h7ine impl7c7ble pouũ les ƑiƑ7nts, ou 7Ƒoiũ des besoins plus compleƗes. LoũsŨue Ƒous                         
hésitez suũ les tũ7its possédées p7ũ un PNJ ou suũ s7 pũoch7ine 7ction, Consultez                           
l’Oũacle. Puis, Ƒisu7lisez ce Ũu’il tente d’7ccompliũ et déclenchez des 7ctions pouũ                       
l’7ideũ ou le gêneũ comme il conƑient. 
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Rang 
Les PNJ possèdent un seul 7ttũibut, leuũ ũ7ng. Celui-ci Ƒous indiŨue leuũ c7p7cité à                           
enc7isseũ et à infligeũ des dégâts, comme ceci : 

yang  TƘpe  Pũogũès  Dégâts 

Pénible  Ennemis couũ7nts  ˒ c7ses de pũogũès 
p7ũ dégât 

Inflige ː 
dégât 

î7ngeũeuƗ  Comb7tt7nts entũ7ħnés 
et cũé7tuũes moũtelles 

ˑ c7ses de pũogũès 
p7ũ dégât 

Inflige ˑ 
dégâts 

yedout7ble  Comb7tt7nts eƗceptionnels et 
cũé7tuũes puiss7ntes 

ː c7se de pũogũès 
p7ũ dégât 

Inflige ˒ 
dégâts 

EƗtũême  Ennemis d’une compétence 
ou d’une puiss7nce 
déƑ7st7tũice 

ˑ coches p7ũ dégât  Inflige ˓ 
dégâts 

ÉpiŨue  Ennemis légend7iũes d’une 
puiss7nce mƘthiŨue 

ː coche p7ũ dégât  Inflige ˔ 
dégâts 

 
LoũsŨue Ƒous 7ffũontez un ennemi, donnez-lui une j7uge de pũogũès st7nd7ũd +ːˏ                       
c7ses,. LoũsŨue Ƒous Fũappez ou Ũue Ƒous Fũacassez et infligez Ƒos dégâts, notez Ƒotũe                           
pũogũès pouũ ch7Ũue point de dégât en Ƒous b7s7nt suũ le ũ7ng de Ƒotũe ennemi. P7ũ                               
eƗemple, pouũ un ennemi eƗtũême, Ƒous noteũez ˑ coches pouũ ch7Ũue point de dégât                           
infligé, t7ndis Ũue pouũ un ennemi d7ngeũeuƗ, Ƒous noteũez ˑ c7ses de pũogũès +ˑ c7ses                             
complètes, pouũ ch7Ũue point de dégât infligé. 

LoũsŨue Ƒous échouez à Ƒous défendũe contũe l’7tt7Ũue d’un ennemi et deƑez enc7isseũ                         
des dégâts phƘsiŨues, Ƒous déclenchez l’7ction Subiũ des Dégâts. î7ns le c7dũe de cette                           
7ction, Ƒous ũéduiũez ceũt7inement Ƒotũe j7uge de s7nté de l7 Ƒ7leuũ de dégâts infligée                           
p7ũ l’ennemi, en fonction de son ũ7ng. 

Si c’est 7ppũopũié à ce PNJ, il peut ég7lement Ƒous infligeũ un stũess ég7l à son ũ7ng                                 
loũsŨue Ƒous échouez à ũésisteũ à une 7ction Ũui Ƒous effũ7ie, Ƒous démoũ7lise ou Ƒous                             
secoue.  

Utilisez l’7ction Mettũe Fin au Combat, en Ƙ 7jout7nt Ƒotũe scoũe de pũogũès contũe cet                             
ennemi, loũsŨue Ƒous tentez de ũésoudũe le comb7t. 
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Les ũangs pũoposés pouũ les eƗemples de PNJ de ce chapitũe ũepũésentent un                         
spécimen lambda de ce tƘpe. Pouũ les PNJ inhabituellement puissants, Ƒous                     
pouƑez augmenteũ leuũ ũang d’un cũan ̈jusŨu’à un maƗimum de ũang épiŨuẻ.                       
Vous pouƑez également également ajusteũ le ũang d’un ennemi loũsŨue les                     
ciũconstances Ƒous donnent un aƑantage ̈ou un désaƑantagẻ significatif                 
aƑant le combat. 

CaũactéũistiŨues 

Ce sont les c7ũ7ctéũistiŨues tƘpiŨues de l’7pp7ũence et de l7 peũsonn7lité d’un PNJ.                         
Elles ne sont p7s uniƑeũsellement Ƒũ7ies, en p7ũticulieũ d7ns des sociétés 7ussi diƑeũses                         
Ũue celles des Peuples du Feũ et des pũemieũs-nés, m7is elles peuƑent Ƒous donneũ un                             
point de dép7ũt ou une idée généũ7le.. 

MotiƑations 

Les motiƑ7tions ũeflètent les motiƑ7tions et les instincts d’un PNJ. Pouũ les cũé7tuũes,                         
elles sont ũel7tiƑement simples : Ch7sseũ, se nouũũiũ, défendũe son teũũitoiũe. M7is                       
pouũ les êtũes intelligents, les motiƑ7tions sont plus tƘpiŨuement des objectifs et des                         
cũoƘ7nces Ũue l’on ũetũouƑe d7ns leuũ société, m7is Ũui ne ũepũésentent p7s                       
l’intégũ7lité des compleƗes motiƑ7tions Ũue Ƒous pouũũez Ƙ cũoiseũ. Les motiƑ7tions                     
sont un point de dép7ũt, Ũui Ƒous donnent l’éb7uche d’un PNJ tƘpiŨue à déƑeloppeũ +ou                             
à pũendũe à contũe-pied, selon son ũôle d7ns l7 fiction. 

Les PNJ Ũui sont 7u centũe de Ƒotũe c7mp7gne deƑũont êtũe plus dét7illés. Selon leuũ                             
ũôle d7ns Ƒotũe ũécit, leuũs motiƑ7tions peuƑent 7lleũ d7ns le sens de –ou s’opposeũ à–                             
Ƒos pũopũes objectifs. LoũsŨue Ƒous découƑũez des dét7ils conceũn7nt un PNJ                     
impoũt7nt, pũenez-en note. yestez à l’7ffût des oppoũtunités Ƒous peũmett7nt                   
d’intũoduiũe des 7ntécédents suũpũen7nts et intéũess7nts, Ũui eƗpliŨuent les                 
motiƑ7tions de ces peũsonn7ges.. 

TactiŨues 

Les t7ctiŨues Ƒous donnent une ũéféũence suũ l7 f7çon dont un PNJ pouũũ7it 7giũ 7u                             
comb7t. Il peut s’7giũ de ses m7noeuƑũes de b7se, m7is en 7ucun c7s de toutes les                               
possibilités disponibles, d7ns une scène de comb7t dũ7m7tiŨue. Vous deƑũiez l7isseũ                     
les 7ctions d’un PNJ découleũ de l7 fiction. xuelle est l7 situ7tion? xuel est son objectif?                               
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xuel mode d’7ction 7jouteũ7 à l’intensité et 7u d7ngeũ du moment? F7ites-le se                         
pũoduiũe. En c7s de doute, Consulteũ l’Oũacle. 

Vos ennemis deƑũ7ient f7iũe plus Ũue de simplement Ƒous infligeũ des dégâts. Un                         
ũugissement teũũifi7nt ou une Ƒ7nt7ũdise démoũ7lis7nte peut Ƒous f7iũe Subiũ un Stũess.                       
Les m7noeuƑũes t7ctiŨues ũéduiũont Ƒotũe él7n. Les complic7tions fictiƑes – comme                     
l’7pp7ũition de nouƑe7uƗ ennemis, l7 mise en d7ngeũ de comp7gnons ou d’7lliés ou                         
une ũé7lis7tion Ũui gêne Ƒotũe Ũuête – tout cel7 7ugmenteũ7 l7 tension dũ7m7tiŨue                         
d’une scène. 

Meute de PNJ 
LoũsŨue Ƒous comb7ttez un gũoupe d’ennemis pénibles ou dangeũeuƗ, Ƒous pouƑez les                       
combineũ en une seule j7uge de pũogũès. C’est ce Ũu’on 7ppelle une meute. Ce seũ7 plus                               
pũ7tiŨue pouũ Ƒous Ũue de suiƑũe Ƒotũe pũogũession suũ ch7Ũue ennemi et Ƒous                         
peũmettũ7 de f7iũe 7Ƒ7nceũ l7 scène plus ũ7pidement.  

LoũsŨue Ƒous ũegũoupez Ƒos ennemis en meutes, 7ugmentez leuũ ũ7ng pouũ                     
ũepũésenteũ leuũ c7p7cité combinée à infligeũ et enc7isseũ des dégâts. Pouũ une petite                         
meute +de ˒ à ˔ enƑiũon,, 7ugmentez le ũ7ng d’un cũ7n. T7ndis Ũue pouũ une gũ7nde                               
meute +de ˕ à ːˏ enƑiũon, Ƒous deƑez 7ugmenteũ le ũ7ng de deuƗ cũ7ns. P7ũ eƗemple,                               
une meute de ˓ ennemis pénibles est tũ7itée comme un seul ennemi d7ngeũeuƗ. Si Ƒous                             
f7ites f7ce à à plus de ːˏ ennemis pénibles ou d7ngeũeuƗ, Ƒous pouƑez les gũoupeũ en                               
plus petites meutes et leuũ 7ssocieũ leuũs pũopũes j7uges de pũogũès. 

LoũsŨue Ƒous infligez des dégâts à une meute, Ƒous deƑez Ƒisu7liseũ leuũ effet en                           
fonction de l7 fiction. Vous pouũũiez les blesseũ, en mettũe ŨuelŨues-uns hoũs-jeu ou                         
en ũepousseũ une p7ũtie. LoũsŨue Ƒous ũéussissez à Mettũe Fin au Combat, Ƒous 7cheƑez                           
de Ƒ7incũe le deũnieũ d’entũe euƗ ou à bũiseũ leuũ Ƒolonté de comb7ttũe. 

Les ennemis ũedoutables, eƗtũêmes et épiŨues ne peuƑent pas êtũe ũegũoupés                     
en meute. Vous deƑez leuũ ũéseũƑeũ leuũ pũopũe jauge de pũogũès. 
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Joindre vos forces à celles des PNJ 
Si Ƒotũe ũécit Ƒous 7mène à coopéũeũ 7Ƒec des PNJ pouũ suũmonteũ ensemble des défis,                             
Ƒous deƑũez considéũeũ à Ũuel point ceuƗ-ci imp7ctent l7 fiction et Ƒos pũopũes 7ctions.                           
Les PNJ – à moins Ũu’ils ne soient des 7touts comp7gnon – ne Ƒous 7ppoũteũont p7s de                                 
bonus méc7niŨues suũ Ƒos 7ctions. Ils ne déclencheũont p7s non plus d’7ction                       
d’euƗ-mêmes. Ce sont simplement des éléments de Ƒotũe ũécit, Ũui imp7cteũont                     
peut-êtũe les 7ctions Ũue Ƒous tentez, les ũésult7ts de celles-ci et le ũ7ng de Ƒos défis.                               
îe plus, Ƒous 7ssuũeũ l’7ide d’un PNJ impoũt7nt peut ég7lement Ƒous peũmettũe                       
d’Atteindũe un Jalon. 

P7ũ eƗemple: 

● Si Ƒous 7Ƒez pouũ mission de pũotégeũ des PNJ, ceuƗ-ci peuƑent êtũe mis en                           
d7ngeũ ou subiũ des peũtes, en conséŨuence de l’échec de Ƒos 7ctions. 

● Si Ƒous comb7ttez 7u côtés de PNJ, Ƒous pouƑez ũéduiũe le ũ7ng de Ƒos ennemis.                             
P7ũ eƗemple, se b7ttũe seul contũe une meute de pill7ũds peut constitueũ un défi                           
eƗtũême. T7ndis Ũue si Ƒous êtes 7idé p7ũ une tũoupe de Ƒill7geois Ƒous ét7nt                           
loƘ7uƗ, Ƒous pouũũiez 7justeũ le ũ7ng de l’ennemi pouũ le ũendũe ũedout7ble. 

● Si Ƒous êtes guidé p7ũ un écl7iũeuũ eƗpéũimenté, Ƒous pouũũiez choisiũ d’7bũégeũ                       
Ƒotũe péũiple en Ƒous dispens7nt de déclencheũ l’7ction Entũepũendũe un VoƘage,                     
ou de ũéduiũe le ũ7ng de celui-ci. 

● Si un meneuũ PNJ 7ccepte de Ƒous 7ideũ d7ns Ƒotũe Ũuête en Ƒous l7iss7nt                           
tũ7Ƒeũseũ un teũũitoiũe disputé, Ƒous pouũũiez Atteindũe un Jalon et noteũ Ƒotũe                       
pũogũession. 

Comme pouũ n’impoũte Ũuel PNJ, Ƒous pouƑez Consulteũ l’Oũacle pouũ déteũmineũ                     
comment un PNJ 7ssist7nt ũé7git, se débũouille f7ce à un défi ou ce Ũu’il f7it ensuite.                               
Vous pouƑez pouƑez déclencheũ des 7ctions pouũ l’influence, telles Ũue Contũ7indũe. Si                       
Ƒous déƑeloppez une ũel7tion solide 7u couũs de Ƒotũe ũécit ou si Ƒous Juũez un Voeu de                                 
Feũ à son seũƑice, 7loũs Ƒous pouƑez choisiũ de Foũgeũ un Lien. 

En ũésumé, considéũez-les comme des peũsonn7ges et non p7s de simples nombũes.                       
îonnez-leuũs des peũsonn7lités, des p7ũticul7ũités et des motiƑ7tions. L7issez-les                 
7Ƒoiũ un imp7ct suũ Ƒotũe ũécit et suũ Ƒos Ũuêtes, pouũ le meilleuũ ou pouũ le piũe, m7is                                   
ũestez toujouũs centũé suũ Ƒotũe peũsonn7ge et les 7utũes 7lliés. 
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Créer des PNJ 
Vous deƑũiez cũéeũ des PNJ 7d7ptés à Ƒotũe Ƒeũsion des Teũũes de Feũ, Ũui contũibuent à                               
Ƒotũe ũécit et enũichissent les 7Ƒentuũes de Ƒos peũsonn7ges. PuisŨue les PNJ n’ont p7s                           
de dét7il 7u niƑe7u des ũègles, il est f7cile de les intégũeũ 7u ũécit s7ns tũop de                                 
pũép7ũ7tion. 

Si Ƒous f7ites f7ce à un PNJ 7u comb7t, donne-lui un ũ7ng. Si Ƒous le souh7itez, Ƒous                                 
pouƑez ég7lement noteũ ses motiƑ7tions et ses t7ctiŨues. M7is 7u-delà de cel7, ses                         
motiƑ7tions, ses c7p7cités et ses 7ctions font p7ũtie intégũ7nte de Ƒotũe fiction. Un PNJ                           
peut Ƒous ignoũeũ, Ƒous 7ideũ ou Ƒous gêneũ. îéclenchez Ƒos 7ctions pouũ ũésoudũe Ƒos                           
intentions à son encontũe comme il conƑient. Utilisez les ũésult7ts de ces 7ctions                         
comme tũemplin pouũ 7jouteũ de nouƑe7uƗ dét7ils et complic7tions, Ũui Ƒiendũont                     
déƑeloppeũ ces peũsonn7ges. 

Pouũ les PNJ ũécuũũents, pũenez bonne note de ce Ũue Ƒous 7ppũenez à leuũ sujet 7u fil                                 
du temps. Si Ƒous p7ũt7gez un lien, notez-le ég7lement. 

EƗemple de PNJ 

WƘƑeũn 

y7ng  EƗtũême +ˑ coches p7ũ dégât ; inflige ˓ dégâts, 

C7ũ7ctéũistiŨues  ● Immenses 7iles membũ7neuses 
● y7ngées de dents longues ch7cune comme un poign7ũd 
● Cuiũ ép7is 7uƗ ũeflets mét7lliŨues 
● Longue Ũueue 

MotiƑ7tions  ● ObseũƑeũ ses pũoies depuis le ciel 
● Se nouũũiũ 

T7ctiŨues  ● Fondũe en piŨué 
● yefeũmeũ ses mâchoiũes suũ s7 pũoie 
● yugiũ de f7çon teũũifi7nte 
● Fouetteũ de l7 Ũueue 
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PARTIE CINQ: 
ORACLES 

 

î7ns Iũonsƒoũn, un oũ7cle désigne tout ce Ũui peũmet de généũeũ des ũésult7ts                         
7lé7toiũes Ũui Ƒous 7ident à déteũmineũ les conséŨuences d’une 7ction, un dét7il de                         
Ƒotũe monde, l’7ction d’un PNJ ou un éƑénement du ũécit. 

P7ũmi les choiƗ disponibles d7ns l’7ction Consulteũ l’Oũ7cle, l’un d’euƗ consiste à                       
«tũouƑeũ une idée». Vous pouƑez utiliseũ cette option +en lieu et pl7ce ou en                           
supplément du t7ble7u oui/non, pouũ ũépondũe à des Ũuestions ouƑeũtes ou pouũ Ƒous                         
inspiũeũ de nouƑelles situ7tions. 

Obteniũ une ég7lité suũ une 7ction peut 7ussi Ƒous donneũ l’oppoũtunité d’intũoduiũe                       
des complic7tions et des suũpũises d7ns le ũécit, p7ũ le bi7is d’incit7tions 7lé7toiũes. 

Ce ch7pitũe inclut une séũie d’incit7tions 7lé7toiũes, pũésentées sous l7 foũme de                       
t7ble7uƗ. Vous pouƑez utiliseũ ces t7ble7uƗ d’oũ7cles pouũ ũépondũe à des Ũuestions                       
conceũn7nt Ƒotũe monde, pouũ f7iũe 7Ƒ7nceũ Ƒotũe ũécit, m7is 7ussi pouũ Ƒous inspiũeũ                         
des éƑénements dũ7m7tiŨues et des ũéƑél7tions. Ceũt7ins oũ7cles sont ũéseũƑés à des                       
Ũuestions spécifiŨues et b7n7les, pouũ Ƒous simplifieũ l7 tâche +« xuel est le nom du                             
guéũisseuũ ? »,. î’7utũes Ƒous pũoposent des ũésult7ts plus 7bstũ7its, Ũue Ƒous deƑez                         
inteũpũéteũ en fonction de l7 situ7tion 7ctuelle +« xue se pũoduit-il ensuite ? »,. 

Utiliseũ les Oũacles 

Les oracles en mode Solo et en mode Coop 
Les oũ7cles d’Iũonsƒoũn ne sont p7s censés ũempl7ceũ le MJ. Au lieu de cel7, ils tiũent                               
p7ũti du pouƑoiũ de Ƒotũe inteũpũét7tion cũé7tiƑe. Posez Ƒotũe Ũuestion, f7ite un jet                         
d7ns l’un des t7ble7uƗ, puis considéũez l7 ũéponse obtenue d7ns le conteƗte de Ƒotũe                           
situ7tion 7ctuelle et de Ƒotũe ũécit en généũ7l. xuelle est l7 pũemièũe chose Ũui Ƒous                             
Ƒient à l’espũit ? Est-ce un élément Ũui Ƒient ũenfoũceũ l7 dũ7m7tiŨue de Ƒotũe ũécit ou                               
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7u contũ7iũe, Ũui l’emmène d7ns une nouƑelle diũection intéũess7nte ou suũpũen7nte ?                       
Est-ce Ũue cel7 Ƒous semble 7d7pté ? Si c’est bien le c7s, 7loũs f7ites-le se pũoduiũe. 

Si Ƒous suiƑez Ƒotũe instinct tout en ũest7nt ouƑeũt à des ũebondissements et des                           
ũetouũnements de situ7tion intéũess7nts, 7loũs Ƒous p7ũƑiendũez obteniũ une gũ7nde                   
p7ũtie des ũécompenses n7ũũ7tiƑes Ũue Ƒous 7uũiez obtenu en jou7nt 7Ƒec un MJ. En                           
f7it, Ƒous seũez suũpũis du nombũe de fois où un ũésult7t 7u pũemieũ 7boũd 7lé7toiũe                             
semble s’intégũeũ diũectement d7ns le ũécit de Ƒotũe peũsonn7ge et le monde Ũue Ƒous                           
7Ƒez ét7bli 7u fil du jeu. C’est dû 7u pouƑoiũ de l’inteũpũét7tion cũé7tiƑe. 

Les oracles en partie guidée 
Le MJ peut utiliseũ les oũ7cles comme soutien duũ7nt le jeu et pouũ ũenseigneũ ses                             
décisions n7ũũ7tiƑes. Les oũ7cles oũdin7iũes, comme celui des noms, sont utiles pouũ                       
ũ7pidement obteniũ des dét7ils. T7ndis Ũue les oũ7cles inteũpũét7tifs, tels Ũue les                       
t7ble7uƗ d’Action et de Thèmes, peuƑent êtũe utilisés pouũ tũouƑeũ de nouƑelles idées. 

Vous pouƑez ég7lement utiliseũ les oũ7cles comme des incit7tions à p7ũt7geũ le                       
contũôle du ũécit 7Ƒec Ƒos joueuũs. Vous hésitez suũ ce Ũui deƑũ7it se pũoduiũe ensuite ?                               
Vous n’ êtes p7s ceũt7in de l7 bonne f7çon de ũépondũe à l7 Ũuestion d’un peũsonn7ge ?                                 
F7ites un jet d7ns le t7ble7u 7ppũopũié ou dem7ndez à l’un des joueuũs de f7iũe le jet,                                 
puis discutez-en ensemble 7utouũ de l7 t7ble. 

Comment utiliser les tableaux 
ː. L7ncez Ƒos dés d’oũ7cle pouũ généũeũ un nombũe entũe ː et ːˏˏ.  
ˑ. Consultez le ũésult7t de Ƒotũe jet d7ns le t7ble7u. L’oũ7cle Ƒous ũéƑéleũ7 s7                         

ũéponse. 
˒. Considéũez l7 ũéponse d7ns le conteƗte de Ƒotũe Ũuestion et de situ7tion                       

7ctuelle. Le ũésult7t est-il 7d7pté ? Vous inspiũe-t-il ? 
˓. Si l7 ũéponse est difficile à inteũpũéteũ d7ns Ƒotũe situ7tion, Ƒous pouƑez                       

consulteũ les ũéponses 7dj7centes ou en inƑeũseũ les chiffũes +˒˖=˖˒,. 
˔. Si Ƒous tenez Ƒotũe ũéponse, 7loũs Ƒous êtes p7ũé ! Jouez pouũ Ƒoiũ ce Ũui se                               

pũoduit. Si Ƒous souh7itez obteniũ plus de dét7ils, Ƒous pouƑez en discuteũ 7Ƒec                         
les 7utũes joueuũs ou f7iũe un jet complément7iũe d7ns un 7utũe t7ble7u. 

˕. Si Ƒous épũouƑez des difficultés Ƒous pouƑez ũef7iũe un jet, tenteũ un 7utũe                         
t7ble7u ou juste Ƒous fieũ à Ƒotũe instinct et décideũ de ce Ũui se pũoduit ensuite. 
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LoũsŨu’une ũéponse amène d’autũes Ũuestions 

Vous n’êtes p7s limité à un seul jet d7ns un seul t7ble7u d’oũ7cle loũsŨue Ƒous posez                               
une Ũuestion. Si cel7 Ƒous conƑient, Ƒous pouƑez l7isseũ un pũemieũ ũésult7t d7ns un                           
t7ble7u influenceũ Ƒotũe inteũpũét7tion d’un second ũésult7t obtenu d7ns un 7utũe.                     
Vous pouƑez même ũep7sseũ p7ũ le t7ble7u de l’7ction Consulteũ l’Oũacle pouũ cl7ũifieũ                         
une ũéponse p7ũ une Ũuestion subsidi7iũe en oui/non. 

Toutefois, ũestez pũudent Ũu7nd Ƒous emploƘez cette techniŨue. îe tũop nombũeuses                     
Ũuestions et de tũop nombũeuƗ jets Ƒont donneũ l’impũession Ũue Ƒotũe session est un                           
eƗeũcice 7lé7toiũe. Fiez-Ƒous à Ƒotũe instinct. N’utilisez les oũ7cles Ũue pouũ ũempliũ                       
les bl7ncs. Tentez de g7ũdeũ les choses en mouƑement. 

TableauƗ d’oũacles et égalités 

Les ég7lités n’ont p7s d’effet p7ũticulieũ loũsŨue Ƒous les obtenez d7ns ces t7ble7uƗ                         
d’oũ7cles. Vous pouƑez donc les ignoũeũ. 
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Oũacle: Actions 
Utilisez ce t7ble7u pouũ Ƒous inspiũeũ une découƑeũte, un éƑénement, un objectif de                         
peũsonn7ge ou une situ7tion. Un jet d7ns ce t7ble7u peut êtũe combiné 7Ƒec un Thème                             
+ci-dessous, pouũ Ƒous donneũ une 7ction et un sujet. Puis, inteũpũétez le ũésult7t en                           
Ƒous b7s7nt suũ le conteƗte de l7 Ũuestion et de Ƒotũe situ7tion 7ctuelle. 

ː  Scheme  ˑ˕  Withdũ7ƒ  ˔ː  PeũseƑeũe  ˖˕  Betũ7Ƙ 

ˑ  Cl7sh  ˑ˖  Ab7ndon  ˔ˑ  SeũƑe  ˖˖  Secuũe 

˒  We7ken  ˑ˗  InƑestig7te  ˔˒  Begin  ˖˗  AũũiƑe 

˓  Initi7te  ˑ˘  Hold  ˔˓  MoƑe  ˖˘  Affect 

˔  Cũe7te  ˒ˏ  Focus  ˔˔  Cooũdin7te  ˗ˏ  Ch7nge 

˕  Sƒe7ũ  ˒ː  UncoƑeũ  ˔˕  yesist  ˗ː  îefend 

˖  AƑenge  ˒ˑ  Bũe7ch  ˔˖  Aƒ7it  ˗ˑ  îeb7te 

˗  Gu7ũd  ˒˒  Aid  ˔˗  Impũess  ˗˒  Suppoũt 

˘  îefe7t  ˒˓  Uphold  ˔˘  T7ke  ˗˓  Folloƒ 

ːˏ  Contũol  ˒˔  F7lteũ  ˕ˏ  Oppose  ˗˔  Constũuct 

ːː  Bũe7k  ˒˕  Suppũess  ˕ː  C7ptuũe  ˗˕  Loc7te 

ːˑ  yisk  ˒˖  Hunt  ˕ˑ  OƑeũƒhelm  ˗˖  Enduũe 

ː˒  Suũũendeũ  ˒˗  Sh7ũe  ˕˒  Ch7llenge  ˗˗  yele7se 

ː˓  Inspect  ˒˘  îestũoƘ  ˕˓  AcŨuiũe  ˗˘  Lose 

ː˔  y7id  ˓ˏ  AƑoid  ˕˔  Pũotect  ˘ˏ  yeduce 

ː˕  EƑ7de  ˓ː  yeject  ˕˕  Finish  ˘ː  Esc7l7te 

ː˖  Ass7ult  ˓ˑ  îem7nd  ˕˖  Stũengthen  ˘ˑ  îistũ7ct 

ː˗  îeflect  ˓˒  EƗploũe  ˕˗  yestoũe  ˘˒  JouũneƘ 

ː˘  Thũe7ten  ˓˓  Bolsteũ  ˕˘  AdƑ7nce  ˘˓  Escoũt 

ˑˏ  Att7ck  ˓˔  Seize  ˖ˏ  Comm7nd  ˘˔  Le7ũn 

ˑː  Le7Ƒe  ˓˕  Mouũn  ˖ː  yefuse  ˘˕  Communic7te 

ˑˑ  PũeseũƑe  ˓˖  yeƑe7l  ˖ˑ  Find  ˘˖  îep7ũt 

ˑ˒  M7nipul7te  ˓˗  G7theũ  ˖˒  îeliƑeũ  ˘˗  Se7ũch 

ˑ˓  yemoƑe  ˓˘  îefƘ  ˖˓  Hide  ˘˘  Ch7ũge 

ˑ˔  Elimin7te  ˔ˏ   Tũ7nsfoũm  ˖˔  FoũtifƘ  ˏˏ  Summon 
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Oũacle: Thèmes 
Comme pouũ l’oũ7cle d’Actions, il s’7git d’un t7ble7u inteũpũét7tif Ũue Ƒous pouƑez                       
utiliseũ pouũ ũépondũe à Ƒos Ũuestions ou généũeũ de nouƑelles situ7tions. Une fois                         
combinés, les t7ble7uƗ d’Actions et de Thèmes Ƒous pũocuũent des incit7tions                     
cũé7tiƑes 7d7ptées à l7 plup7ũt des situ7tions et des Ũuestions Ũue Ƒous pouƑez                         
ũencontũeũ. 

ː  yisk  ˑ˕  B7ũũieũ  ˔ː  Stũ7ngeũ  ˖˕  yiƑ7l 

ˑ  AbilitƘ  ˑ˖  Cũe7tion  ˔ˑ  P7ss7ge  ˖˖  Pũoblem 

˒  Pũice  ˑ˗  îec7Ƙ  ˔˒  L7nd  ˖˗  Ide7 

˓  AllƘ  ˑ˘  Tũ7de  ˔˓  Cũe7tuũe  ˖˘  yeƑenge 

˔  B7ttle  ˒ˏ  Bond  ˔˔  îise7se  ˗ˏ  He7lth 

˕  S7fetƘ  ˒ː  Hope  ˔˕  AdƑ7nt7ge  ˗ː  Felloƒship 

˖  SuũƑiƑ7l  ˒ˑ  Supeũstition  ˔˖  Blood  ˗ˑ  EnemƘ 

˗  We7pon  ˒˒  Pe7ce  ˔˗  L7ngu7ge  ˗˒  yeligion 

˘  Wound  ˒˓  îeception  ˔˘  yumoũ  ˗˓  Spiũit 

ːˏ  Shelteũ  ˒˔  HistoũƘ  ˕ˏ  We7kness  ˗˔  F7me 

ːː  Le7deũ  ˒˕  Woũld  ˕ː  Gũeed  ˗˕  îesol7tion 

ːˑ  Fe7ũ  ˒˖  Voƒ  ˕ˑ  F7milƘ  ˗˖  Stũength 

ː˒  Time  ˒˗  Pũotection  ˕˒  yesouũce  ˗˗  Knoƒledge 

ː˓  îutƘ  ˒˘  N7tuũe  ˕˓  Stũuctuũe  ˗˘  Tũuth 

ː˔  Secũet  ˓ˏ  Opinion  ˕˔  îũe7m  ˘ˏ  xuest 

ː˕  Innocence  ˓ː  Buũden  ˕˕  CommunitƘ  ˘ː  Pũide 

ː˖  yenoƒn  ˓ˑ  Venge7nce  ˕˖  W7ũ  ˘ˑ  Loss 

ː˗  îiũection  ˓˒  OppoũtunitƘ  ˕˗  Poũtent  ˘˒  L7ƒ 

ː˘  îe7th  ˓˓  F7ction  ˕˘  Pũize  ˘˓  P7th 

ˑˏ  Honoũ  ˓˔  î7ngeũ  ˖ˏ  îestinƘ  ˘˔  W7ũning 

ˑː  L7boũ  ˓˕  Coũũuption  ˖ː  Momentum  ˘˕  yel7tionship 

ˑˑ  Solution  ˓˖  Fũeedom  ˖ˑ  Poƒeũ  ˘˖  We7lth 

ˑ˒  Tool  ˓˗  îebt  ˖˒  MemoũƘ  ˘˗  Home 

ˑ˓  B7l7nce  ˓˘  H7te  ˖˓  yuin  ˘˘  Stũ7tegƘ 

ˑ˔  LoƑe  ˔ˏ   Possession  ˖˔  MƘsticism  ˏˏ  SupplƘ 
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Oũacle: Actions de Combat 
Utilisez cet oũ7cle pouũ Ƒous 7ideũ à inspiũeũ une 7ction à un PNJ 7u comb7t. LoũsŨue                               
Ƒous n’êtes p7s ceũt7in de ce Ũue Ƒotũe ennemi Ƒ7 f7iũe ensuite, en p7ũticulieũ loũsŨue                             
celui-ci possède l’initi7tiƑe, f7ites un jet d7ns ce t7ble7u et inteũpũétez le ũésult7t en                           
fonction de l’ennemi conceũné et de l7 situ7tion. 

ː-˒  Contũaindũe à une ũeddition. 

˓-˕  Se cooũdonneũ 7Ƒec ses 7lliés. 

˖-˘  y7meuteũ des ũenfoũts. 

ːˏ-ː˒  S’emp7ũeũ de ŨuelŨue chose ou de ŨuelŨu’un. 

ː˓-ː˖  PũoƑoŨueũ une ũiposte impũudente. 

ː˗-ˑː  Intimideũ ou effũ7Ƙeũ. 

ˑˑ-ˑ˔  yéƑéleũ une Ƒéũité suũpũen7nte. 

ˑ˕-ˑ˘  îétouũneũ l’7ttention suũ ŨuelŨu’un ou ŨuelŨue chose d’7utũe. 

˒ˏ-˒˒  îétũuiũe ŨuelŨue chose ou le ũendũe inutile. 

˒˓-˒˘  Agiũ de f7çon décisiƑe. 

˓ˏ-˓˔  yenfoũceũ les défenses. 

˓˕-˔ˑ  Pũép7ũeũ une 7ction. 

˔˒-˕ˏ  Utiliseũ le teũũ7in pouũ g7gneũ l’7Ƒ7nt7ge. 

˕ː-˕˗  Tiũeũ 7Ƒ7nt7ge d’une 7ũme ou d’une c7p7cité. 

˕˘-˖˗  Cũéeũ une oppoũtunité. 

˖˘-˗˘  Att7Ũueũ 7Ƒec pũécision. 

˘ˏ-˘˘  Att7Ũueũ 7Ƒec foũce. 

ˏˏ  Agissez de f7çon tot7lement in7ttendue. 
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Oũacle: yebondissements majeuũs 

Utilisez cet oũ7cle pouũ intũoduiũe une suũpũise ou une ũéƑél7tion d7ns le ũécit. L7                           
plup7ũt de ces ũésult7ts ont des implic7tions nég7tiƑes et peuƑent êtũe utilisés pouũ                         
ũésoudũe une ég7lité suũƑen7nt à un moment cũuci7l de Ƒotũe ũécit. C’est un outil                           
p7ũticulièũement effic7ce pouũ ũésoudũe le ũésult7t d’une 7ction 7Ƙ7nt obtenue une                     
ég7lité de ːˏ suũ Ƒos dés de défi. 

ː-˔  Tout cel7 n’ét7it Ũu’une diƑeũsion. 

˕-ːˏ  Un sombũe secũet est ũéƑélé. 

ːː-ː˔  Un piège est déclenché. 

ː˕-ˑˏ  Une supposition se ũéƑèle f7usse. 

ˑː-ˑ˔  Une 7lli7nce secũète est ũéƑélée. 

ˑ˕-˒ˏ  Vos 7ctions bénéficient à un ennemi. 

˒ː-˒˔  xuelŨu’un ũeƑient de f7çon inopinée. 

˒˕-˓ˏ  Un ennemi plus d7ngeũeuƗ est ũéƑélé. 

˓ː-˓˔  L’un de Ƒos ennemis et Ƒous p7ũt7gez un objectif commun. 

˓˕-˔ˏ  Une Ƒéũit7ble identité est ũéƑélée. 

˔ː-˔˔  Vous êtes tũ7hi p7ũ une peũsonne de confi7nce. 

˔˕-˕ˏ  Vous 7ũũiƑez tũop t7ũd. 

˕ː-˕˔  Le Ƒéũit7ble ennemi est ũéƑélé. 

˕˕-˖ˏ  L’ennemi g7gne de nouƑe7uƗ 7lliés. 

˖ː-˖˔  Un nouƑe7u d7ngeũ 7pp7ũ7ħt. 

˖˕-˗ˏ  xuelŨu’un ou ŨuelŨue chose disp7ũ7ħt. 

˗ː-˗˔  L7 Ƒéũité d’une ũel7tion est ũéƑélée. 

˗˕-˘ˏ  îeuƗ situ7tions Ũui semblent s7ns ũ7ppoũt se ũéƑèlent êtũe connectées. 

˘ː-˘˔  îes pouƑoiũs ou des c7p7cités in7ttendues sont ũéƑélées. 

˘˕-ˏˏ  yel7ncez deuƗ fois les dés d7ns ce t7ble7u. Les deuƗ ũésult7ts obtenus se 
pũoduisent. S’ils sont identiŨues, f7ites empiũeũ les choses.. 
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Oũacle: yangs de Défi 

Utilisez cet oũ7cle loũsŨue Ƒous souh7itez déteũmineũ 7lé7toiũement le ũ7ng de                     
difficulté d’une Ũuête, d’un ƑoƘ7ge ou d’un comb7t. 

ː-ˑˏ  Pénible 

ˑː-˔˔  î7ngeũeuƗ 

˔˕-˗ˏ  yedout7ble 

˗ː-˘˒  EƗtũême 

˘˓-ˏˏ  ÉpiŨue 

 

Iũonsƒoũn Syî  |  ː˒˕ 


