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Un peu d’H ystoire

Les M ond es d e Ch ô
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Sept jours et Sept nuits d urera le Jeu qui m e fera Dieu.

Et en ce tem ps je suivrais les règles d es M aîtres d e Ch ô.

L'H ystoire, les 

Mond es d e Ch ô et 

l’Energie

L’im aginaire, le h asard , les po−

tentialités, tous sont générateurs 

d e vie, d e m ouvem ent, d ’éner −

gie. La stagnation, le contrôle, 

le savoir absolu, voilà nos enne−

m is. Lorsque les ch oses s’ar −

r êtent, se figent, lorsque le 

m ouvem ent s’interrom pt, l’éner −

gie d isparaît et la vie périclite. 

C’est d e ce m ouvem ent que 

nous d épend ons tous.

Im aginer c’est vivre !
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Les Livres d e Ch ô

“ Ouvre ton esprit. Im agine une m ultitud e d e M ond es 

vivants, tel l’infini d es étoiles d ’un ciel d ’été. Acère ton 

regard. Contem ple les arabesques d e l’étrange toile qui 

les relie. Suis ch acun d e ses filam ents. Sens les pulser 

d ’énergie. Apprend  qu’il s’agit d u sang d es M ond es, d e 

l’essence m êm e d e la vie. Com prend s que ce n’est pas 

une toile. Conçois qu’il s’agisse d ’un extraord inaire an−

neau, un anneau d ’énergie. Et accepte d ’y apporter la 

tienne. ”
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Une volonté d errière le h asard  ?

Ins pirations
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L’accoutum ance

Les Clefs

Ins piration
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Force et Effets second aires

M arch er entre les 

Mond es

Rum e urs
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Les Lecteurs

Les h abitants

d es M ond es d e Ch ô

Alte rnative
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Les Incarnés

Les March eurs

Les Avatars

Rum e ur
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Le Sage

Ins piration
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Les Parasites
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Les M aîtres d e Ch ô

Rum e ur
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Une veille sans relâch e

Sept jours et Sept nuits

Sept jours et Sept nuits d urera le Jeu qui m e fera Dieu.

Et en ce tem ps je suivrais les règles d es M aîtres d e Ch ô.

Rum e ur
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Les Elus

Les Arpenteurs

Les Goéland s

Les Ch asseurs

Rum e ur
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Les Etres surnaturels

Ins piration

s  Arpenteurs ,

• 

• 

• 

• 

• 

• 
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Les M ages

Les Parasites inter 

m ond es
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Caractéristiques 

d 'un M ond e

Différences tech nologiq ues et 

m agiq ues

Créer un M ond e

Te ch nologie   Magie Taille
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Contrôle Visib ilité et h asard

R em arq u e : Un groupe d e  Lecteurs étant perçu  com m e 

une uniq u e  entité, se s m em b res ont un N iveau d e  H a-

sard  et un score d e  Visib ilité com m un.

Nive au de Type  de  Monde Palie rs

 Contrôle

Ins piration

'
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D é d 'action

R em arq u e : Pour les tests im pliq uant d es Personnages 

Non Joueurs “ com m uns ” consid érez q u’ils ch oisissent 

le Dé d ’action correspond ant à leur N iveau d e  H asard . 

Le ch oix  e st un privilège d es Lecteurs incarnés et d es 

Personnages Non Joueurs im portants d e  l'H ystoire.

R em arq u e : Lorsq u'un Lecteur d oit effectuer un test 

pour lui m êm e il utilise  le d é correspond ant à son N i-

veau d e  H asard . E tant généralem ent sur Terre  et possé-

d ant norm alem ent un score d e  Visib ilité d e  0, cela 

d evrait être  1D12.

E x em ple :

W illiam , l’A vatar d e  Jack  Mac Culligan apparaît sur 

un m ond e peu  contrôlé (niveau d e  contrôle égal à 2). 

Son Niveau d e  H asard  e st égal à 5 et com m e il a lu les 

d eux  vers, le Palier e st égal à 12. Lors d es d ivers tests 

q u’il sera am ené à faire  le joueur d e  W illiam  utilisera à 

sa gu ise  1D12, 1D10+ 1, 1D8+ 2, 1D6+ 3, 1D4+ 4 

ou 1D2+ 5. Si sa Visib ilité augm ente et d épasse  12 (le 

Palier), son N iveau d e  H asard  d im inu era d e  1 et passe -

ra d onc à 4. Il ne pourra alors plus utiliser q u e  

1D10+ 1, 1D8+ 2, 1D6+ 3, 1D4+ 4 ou 1D2+ 5 

pour résoud re  se s tests. Si sa Visib ilité augm ente encore 

et d épasse  24 (d eux  fois le Palier), son N iveau d e  H a-

sard  d im inu era à nouveau et passera à 3. Il ne pourra 

alors utiliser q u e  1D8+ 2, 1D6+ 3, 1D4+ 4 ou 

1D2+ 5 pour effectuer se s tests.

Mond es d e Ch ô

La Terre

Tech nologie  : 3 ; Magie : 0 ; Taille : 4, Contrôle : 2

Nive au de  H as ard Dé d’action

Note  te ch niq ue
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A nim ata

Tech nologie  : 2 ; Magie : 4 ; Taille : 2 ; Contrôle : 2

Le Mond e Prem ier

Mond e Ch aotiq ue

Généralem ent Magie> 2 ; Contrôle : 0

Mond e sous Contrôle

Généralem ent Magie<2 et Taille<2 ; Contrôle : 5

Le Mond e Perd u

Mond e auto- alim enté

Généralem ent Taille<2

Ins pirations
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Les Personnages

Caractéristiq ues

Points d e vie

Energie

R em arq u e : Un autom ate pensant (type IA ) possèd e  

d es points d ’E nergie  car son im agination et sa lib erté d e  

penser sont d éveloppées. Les anim aux  ex ceptionnelle-

m ent d oués d ’intelligence (com m e par ex em ple un ch ien 

d ’aveugle ou un oiseau  d ressé) possèd ent eux  aussi un 

point d ’E nergie, m ais ce  genre  d ’anim al est très rare. 

Tous les autres anim aux  ainsi q u e  les êtres inanim és 

(végétaux  et m inéraux ) n’en possèd ent pas.

Les règles

Note s  te ch niq ue s

Bonus  d'Ene rgie
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E x em ple :

Gaelrog, b arb are  d es h autes steppes d ’Ism allia, le 

m ond e d es glaces perpétuelles, possèd e  un point d ’E ner-

gie. Son am i Dar-ném al, le poète b éni par la d éesse  d e  

l’inspiration, possèd e  q uant à lui d eux  points d ’E nergie  

et les caractéristiq u es su ivantes : INT + 2, VO L 0, 

CO M + 2, PE R  -1, FO R  -1, DE X 0. Un Parasite 

récem m ent apparu à prox im ité d u  cam pem ent d e  leur 

clan réussit à voler un point d ’E nergie  à ch aq u e m em b re  

d e  la trib u  pu is repart. Les caractéristiq u es d e  Gaelrog 

tom b ent toutes à zéro car il se  retrouve alors à zéro 

point d ’E nergie. Dar-ném al q uant à lui conserve encore 

un point. Le Maître d e  Jeu  lance un D6 afin d e  savoir 

laq uelle d es caractéristiq u es sera m od ifiée. Le joueur d e  

Dar-ném al est ch anceux  car résultat ind iq u e  la Percep-

tion, ce q u i lui e st b énéfiq u e  ! Sa caractéristiq u e  passe  

d onc d e  -1 à 0. Par contre si le jet avait ind iq ué 

l’Intelligence son score serait passé d e  + 2 à + 1.

Le lend em ain m atin Dar-ném al a récupéré son point 

d ’E nergie  et sa Perception est revenu e à -1. Gaelrog d e -

vra pour sa part attend re  un m ois pour retrouver son 

point d ’E nergie, se s caractéristiq u es, ne  plus être  sujet 

au m alus d e  2, et enfin red evenir le guerrier fort com m e 

un Gorak  q u i fait respecter la loi d ans son clan. A  

m oins q u e  d 'ici là il trouve une Clef.

Les Clefs et l’Energie

Percevoir l’Energie

Force    Atte nte   Récupération d'Ene rgie
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Com pétences

E x em ple :

Luc, 40 ans, m enu isier d e  profession, a effectué son ser-

vice m ilitaire  d ans les com m and os parach utistes et aim e 

le sk i q u'il pratiq u e  tous les h ivers d ans les A lpes. E n 

term e d e  com pétences Luc aura une Connaissance en Me-

nu iserie  (son m étier), une A ffinité en Parach utism e (car 

il n'a pas sauté d epu is longtem ps) et un Loisir en Sk i 

(pour se s talents d e  d escend eur q u'il cultive tous les ans).

Résoud re une action

Corre s pondance     Dom aine s   Vague

       e xacte     conne xe s s im ilitude
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E x em ple :

Fred  a une E x pertise  en Cond u ite. Il aura un b onus d e  

+ 4 pour cond u ire  une  voiture  (test d e  Dex térité / 

Cond u ite) car il y a correspond ance ex acte entre sa 

com pétence et l’action à effectuer, d e  + 3 pour cond u ire  

une  form ule 1 car il s’agit d e  d om aines connex es, sim i-

laires, et d e  + 1 pour d iriger un cam ion sem i-rem orq u e 

car il y n’a q u’une vague sim ilitud e. Par contre, s’il veut 

piloter un avion il sub ira un m alus d e  4 car il ne pos-

sèd e  aucune com pétence en ce d om aine.

Seuils d e R éussite

Marges d e R éussite ou d ’Ech ec

Les tests -  Exem ple

Pour im pressionner une  d em oiselle, W illiam  (Dex térité + 1) 

tente d e  jongler avec 3 b alles. Le Maître d e  Jeu  consid ère  q u e  

pour y arriver il faut utiliser d es connaissances spécifiq u es au  

Jonglage .Com m e W illiam  ne possèd e  aucune com pétence d e  

ce  type il aura d onc un m alus d e  4 au d é. Le Maître d e  Jeu  

estim e q u e  jongler avec 3 b alles est d e  d ifficulté com m une 

(Seu il d e  R éussite 8) et q u e  W illiam  d oit effectuer un test d e  

Dex térité / Jonglage. Le Niveau d e  H asard  d e  W illiam  est 

4, il peut d onc ch oisir 1D10+ 1, 1D8+ 2, 1D6+ 3, 

1D4+ 4 ou 1D2+ 5 com m e Dé d ’action. Il se  d écid e  pour 

1D10+ 1, lance le D10 et ob tient un 8. Le résultat d e  son 

test est d onc d e  (8+ 1) +  Dex térité 1 – 4 = 6. La Marge 

d ’E ch ec étant d e  2, W illiam  fait une légère  m alad resse  sans 

conséq u ence et laisse  tom b er une  b alle. Têtu il recom m ence. Il 

lance le D10 et ob tient 3. Le résultat d e  son test est d onc d e  

(3+ 1) +  Dex térité 1 – 4 = 1. La Marge d ’E ch ec étant d e  

7, l’éch ec est plus q u e  lam entab le. W illiam  s’em m êle les 

m ains et les b alles partent d ans tous les sens, d écroch ant un 

sourire  m oq u eur d e  la d em oiselle.

Son am i Djam al le b alad in les ram asse  et com m ence à jon-

gler. Djam al a une Dex térité d e  + 2 et une Connaissance en 

Jonglage. Le joueur d écid e  d 'être  prud ent et ch oisi 1D2+ 5 

com m e Dé d 'action. Il fait 1 avec le D2. Le résultat d e  son 

test est d onc d e  (1+ 5) +  Dex térité 2 +  E x pertise  (cor-

respond ance ex acte) 4 = 12. La Marge d e  R éussite e st d e  5, 

ce q u i fait q u e  Djam al réussit à b ien jongler, se  perm ettant 

m êm e q u elq ues fantaisie s, ce  q u i plaît b eaucoup à la d em oi-

selle.

E n colère contre l’im pertinent q u i ose  lui voler l'affection d e  

la jeune fem m e, W illiam  (Force –2) d écid e  d ’h um ilier 

Djam al (Force –1) au b ras d e  fer. Le Maître d e  Jeu  d écid e  

q u’il s’agit d ’un test d e  Force en opposition. Le joueur d e  

W illiam  ch oisi d ’utiliser 1D10+ 1 tand is q u e  celui d e  

Djam al, toujours aussi prud ent, opte pour 1D2+ 5. 

W illiam  ob tient un 8, Djam al un 1. Le total d e W illiam  

est (8+ 1) +  Force -2 = 7. Celui d e  Djam al est (1+ 5) +  

Force -1 = 5. La Marge d e  R éussite étant d e  2, W illiam  

m et d u  tem ps à faire  céd er Djam al m ais y parvient.

Difficulté          Se uil

Qualificatif             Marge  d’Ech e c

Qualificatif       Marge  de  Réus s ite
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Les Lecteurs

La Potentialité

Sept jours et Sept nuits

Pouvoirs spéciaux
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E x em ple :

Mercaton, jeune lettré originaire  d ’A nim ata, vient d e  d é-

couvrir le Livre d e  Ch ô d e  son père. A  la tom b ée  d e  la 

nu it il l’ouvre, lit les d eux  vers et est im m éd iatem ent pro-

jeté en O rganasia, un Mond e d e  Ch ô tech nologiq u em ent 

très avancé, d irigé par d es autom ates pensants et d es 

supercalculateurs prenant en ch arge l’h um anité. Il pos-

sèd e  une  Volonté d e  + 2, une Force d e  -1 et 8 points d e  

Potentialité. Il d épense  sur-le-ch am p 3 points d e  Potentia-

lité pour s’incarner d ans un autom ate d anseur.

Le tem ps s’écoulant d e  façon uniform e sur les Mond es, 

la nu it tom b e aussi sur O rganasia. Durant la nu it et la 

journée  q u i su it, Mercaton prend  le tem ps d e  d écouvrir 

ce nouveau Mond e. Mais lors d u  couch er d e  soleil 

su ivant il sub it les d rains. Il effectue un test d e  Force 

avec un Seu il d e  6+ 0 et le réussit. Il réussit aussi son 

test d e  Volonté avec un Seu il d e  6+ 0.

Mis en d ifficulté d urant la journée  su ivante il d oit d épen-

ser 2 points d e  Potentialité pour utiliser l'un d e  se s pou-

voirs, réd u isant son total à 3. A  la nu it tom b ante il est 

à nouveau sujet aux  d rains. Mais cette fois il ob tient un 

5 pour son test d e  Force, alors q u e  celui-ci a un Seu il d e  

R éussite d e  6+ 1. Il perd  d onc 2 points d e  Potentialité, 

réd u isant son total à 1. H eureu sem ent pour lui il ob -

tient un 8 pour son test d e  Volonté avec un Seu il d e  

R éussite d e  6+ 1.

A u cours d e  la nu it Mercaton croise  un A rpenteur, 

entre  en contact avec sa Clef  et réintègre son corps.

Création d ’un Lecteur

E x em ple :

Loris d écid e  q u e  son personnage sera Jack  Mac Culli-

gan un ancien prêtre d éfroq ué d ésorm ais m em b re  d ’une 

église  parallèle. Il ch oisit les caractéristiq u es su ivantes : 

INT + 1, VO L + 1, CO M + 1, PE R  -2, FO R  -1, 

DE X 0. Il possèd e  d onc 9  Points d e  Vie, 2 points 

d ’E nergie  et 7 points d e  Potentialité. Il ch oisit d e  plus 

une Connaissance en Th éologie, un Loisir en Jeux  d e  

Stratégie  et un autre en Inform atiq u e.

Les A vatars

L’Ind épend ance

A ttention : cette caractéristiq u e  ne  d oit en aucun cas être  

connue d es joueurs. E lle est totalem ent gérée  par le 

Maître d e  Jeu.
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L'Expérience

Note : les Lecteurs participant à d es scénarios les m et-

tant en scène d irectem ent et non com m e Lecteurs projetés 

progressent su ivant le m êm e systèm e q u e  les A vatars.

A gir d ans les Mond es d e Ch ô

Expérie nce  : Coûts  d'avance m e nt
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E x em ple :

Lors d e  sa second e  projection Mercaton a d écid é d e  s’in-

carner d ans Doganesi XII, l’autom ate d anseur. Mais il 

s’aperçoit q u’il apparaît sur Ism allia, un m ond e d e  

glaces perpétuelles. Doganesi XII étant totalem ent in-

ad apté à ce Mond e Mercaton d écid e  d ’appeler un autre 

A vatar, Drug le pisteur d es ne iges. Cepend ant il ne ren-

voie  pas Doganesi XII car il sem b le q u e  contrairem ent 

à toute attente d es autom ates soient présents sur Is-

m allia.

A u cours d e  l’aventure le joueur d it au  Maître d e  Jeu  

“ j’envoie  Drug à la rech erch e  d e  la piste q u i le cond u i-

ra au  repère  d es autom ates pend ant q u e  Doganesi XII 

se  repose  ”. Le Maître d e  Jeu  consid ère  alors q u e  Drug 

m anq u e d e  d irective, il sub it d onc un m alus d e  2 à ses ac-

tions car Mercaton l’a ab and onné à sa tâch e. Si le 

joueur avait form ulé les ch oses autrem ent, par ex em ple 

“ Doganesi XII va s’allonger pour se  reposer pend ant 

q u e  Drug part en q uête d ’éventuelles traces. Il se  sert d e  

se s connaissances d e  ch asseur et rech erch e  en particulier 

d es traces d e  pas profond es et régulières com m e le fe -

raient d es pied s ch aussés d e  m étal. ”, alors Drug n’au-

rait pas sub it d e  m alus.

E x em ple :

A près m oult péripéties sur Ism allia, Mercaton com -

prend  q u’il va avoir b esoin d ’un érud it en légend es Is-

m alliand aises pour négocier avec un Mage posséd ant 

une Clef. Il appelle d onc Ch ek i-A narg, un gard ien d e  

la connaissance. Mais il se  retrouve d ésorm ais avec trois 

A vatars sous son contrôle. Ch acun d ’eux  aura d onc un 

m alus d e  1 à ses actions.

Pouvoirs d es Lecteurs
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D éch aîner les possib ilités

E x em ple :

Mirib el, un h um ain d ’A nim ata, est poursu ivi par 

q uatre gard es d e  Vilm ya, la cité lacustre éd ifiée  sur le 

Lac d ’O rm ya. Mais tous les ponts d e  la ville ont été rele-

vés pour l’em pêch er d e  fu ir et com m e les eaux  d u  lac 

sont infestées d e  poissons carnivores, il ne peut rejoind re  

la terre  ferm e. A cculé sur un ponton, il d écid e  d e  jouer 

le tout pour le tout, d e  tenter d e  sauter jusq u’à la rive 

q u i se  trouve à plus d e  15 m ètres. Le Maître d e  Jeu  lui 

d em and e d ’effectuer un test d e  Force. Il estim e q u e  l’ac-

tion est q uasim ent im possib le à réaliser et fix e  le seu il d e  

réu ssite à 17. A vec sa Force d e  + 1, Mirib el est certain 

d e  ne  pas y parvenir. Il d écid e  d onc d e  Déch aîner les pos-

sib ilités et d épense  un point d e  Potentialité.

Le Niveau d e  H asard  d e  Mirib el est égal à 3 et il ch oi-

sit d 'utiliser 1D8+ 2 com m e Dé d ’action. Il lance le 

D8 et ob tient un 8. Ce résultat est le m ax im um  d u  d é, 

il peut d onc le relancer. Il ob tient un 3, ce q u i ne  le satis-

fait pas. Il d écid e  d 'ach eter son d é.

Il d épense  8-3=5 points d e  Potentialité et rem place le 3 

ob tenu  par un 8. Com m e il s'agit d u  score m ax im al d u  

d é il relance pour la troisièm e fois le d é et ob tient un 4. 

Mirib el d écid e  d e  s'en tenir là.

Le résultat final ob tenu  avec le D8 est d onc d e  

8+ 8+ 4=20. Le résultat d u  Dé d ’action est d onc d e  

20+ 2=22 auq u el Mirib el ajoute sa Force d e  + 1. Le 

résultat d u  test est d onc d e  23, c’est à d ire  q u e  son ac-

tion est réussite avec une m arge d e  6. Mirib el prend  son 

élan et effectue un saut d ont les gard es d e  Vilm ya se  

souviend ront longtem ps pu isq u’il sem b le un instant 

planer avant d ’atterrir plus d e  15 m ètres plus loin, d i-

rectem ent sur la rive d u  lac !

Cepend ant en d épensant les cinq  points d e  Potentialité 

pour ach eter son d é Mirib el a augm enté sa Visib ilité et 

l'œ il d u  Maître d e  Ch ô se  fait d e  plus en plus présent.

La Transcend ance
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A ppeler un A vatar

E x em ple :

Jack  Mac Culligan a trouvé un Livre d e  Ch ô d ans la b i-

b lioth èq u e  d e  son m entor. Il l’a ouvert et s’est trouvé pro-

jeté en A nim ata. Son prem ier A vatar est W illiam , un 

jeune et courageux  guerrier voleur originaire  d es b as 

fond s d e  Iland a. Jack  le d écrit com m e un jeune h om m e 

d e  carrure  m oyenne, vif, à l’esprit tortueux , roub lard , pi-

nailleur et souvent d e  m auvaise  foi.

Il lui ch oisit les caractéristiq u es su ivantes : INT + 1 

(coût 1), VO L -1 (coût -1), CO M + 1 (coût 1), PE R  

+ 1 (coût 1), FO R  0 (coût 0), DE X + 2 (coût 

1+ 2=3), soit au total 1-1+ 1+ 1+ 0+ 3=5 points 

d 'E x périence. Puis il lui d onne une  A ffinité en Com é-

d ie  (coût 1), une A ffinité en Dex térité m anuelle (coût 

1) et un Loisir en Com b at à l’arm e b lanch e  (coût 

1+ 2=3), soit 1+ 1+ 3=5 points d 'E x périence supplé-

m entaire. W illiam  possèd e  d onc 10 Points d e  Vie, 2 

points d ’E nergie  (un pour être  natif  d e  A nim ata, un 

pour le fait d ’être un A vatar) et 5+ 5=10 points E x pé-

rience.

Le Maître d u  Jeu  q uant à lui note q u e  W illiam  possèd e  

d eux  points d ’Ind épend ance car il a une E x périence 

égale à 10. W illiam  étant en accord  avec la d escription 

initiale faite par Jack , il ne b énéficie  pas d e  point d 'Ind é-

pend ance supplém entaire. Si Jack  l'avait d oté d 'une 

Force d e  + 2 et d 'une Dex térité d e  -3 il n’aurait pas été 

conform e à la d escription initiale (“ d e  carrure  m oyenne, 

vif ”) et le Maître d e  Jeu  lui aurait accord é 2 points 

d ’Ind épend ance supplém entaire. E t si Jack  l’avait d écrit 

com m e “ l’h om m e le plus agile d ’A nim ata ” en le d o-

tant d ’un score d e  Dex térité d e  + 1, W illiam  aurait b é-

néficié d ’un point d ’Ind épend ance supplém entaire.

E x em ple :

W illiam , l'A vatar d e  Jack , possèd e  10 points d 'E x pé-

rience, 2 points d 'E nergie  et 2 points d 'Ind épend ance. 

Lors d e  sa création son appel, q u i e st le prem ier, coûte 

d onc 2 (Ind épend ance) +  2 (E nergie) – 0 (il n'a jam ais 

été appelé), soit 4 points d e  Potentialité à Jack . A  la fin 

d u  scénario W illiam  gagne 3 points d 'E x périence, ce  

q u i passe  son score à 13. A u cours d e  l'intrigu e 

su ivante Jack  le rappele. Cette fois il lui coûte 2+ 2-

1=3 points d e  Potentialité. W illiam  gagne à nouveau 3 

points d 'E x périence, son total étant d ésorm ais égal à 16 

et son Ind épend ance augm entant d e  1. Lors d 'un scéna-

rio ultérieur Jack  l'appelle à nouveau et pour cela il d é-

pense  3+ 2-2=3 points d e  Potentialité. Mais au  cours 

d e  ce  scénario Jack  va à l'encontre d e  la nature d e  

W illiam  en fuyant lâch em ent. W illiam  se  révolte et réus-

sit à se  réveiller. Il est autom atiq u em ent renvoyé sur son 

Mond e et gagne 5 points d 'Ind épend ance, passant ainsi 

son total à 8. Si Jack  tente d e  le rappeler une nouvelle 

fois lors d 'un autre scénario cela lui sera plus d ifficile car 

cela lui coûtera 8+ 2-3=7 points d e  Potentialité.
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Niveau d e Maîtrise, Progression et 

acq uisition d e pouvoirs

•  Id ée  Clef

•  Manifestation

E x em ple :

Jack , Lecteur d e  N iveau d e  Maîtrise  2, e st incarné 

d ans W illiam . Celui-ci possèd e  d es fu sils à énergie, 

m ais se  trouve sur A nim ata, m ond e au  N iveau Tech no-

logiq u e  trop b as pour q u'ils fonctionnent. Une h ord e  d e  

Trolls s'apprête à ch arger la b arricad e où se  trouvent 

W illiam  et une d izaine  d 'arb alétriers. . A fin d e  ne  pas 

être  d éb ord é, il d istrib u e  se s arm es aux  h om m es et 

lorsq u e  les Trolls com m encent leur ch arge Jack  active 

son pouvoir d 'A ltération tech nologiq u e.

Jack  possèd e  2*3=6 points à répartir et peut d onc l’ap-

pliq u er au  ch oix  sur un rayon d ’un m ètre pend ant une 

d em i-journée, sur un rayon d e  3 m ètres pend ant une 

Coût Portée Durée
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h eure, sur un rayon d e  10 m ètres pend ant 1 m inute, sur 

un rayon d e  100 m ètres pend ant 5 round s ou  sur la sur-

face d ’un village pend ant 1 round .

Les h om m es d e  W illiam  étant tous d isposés à m oins 

d 'une d izaine  d e  m ètre d e  lui, Jack  crée  une  zone d e  tech -

nologie  altérée  sur un rayon d e  10 m ètres. Durant une 

m inute les fusils à énergie  présents d ans cette sph ère  fonc-

tionnent et la ch arge d es Trolls est ainsi stoppée net.

R em arq u e : N'oub liez pas q u e  lorsq u'un Lecteur d oit ef -

fectuer un test pour lui m êm e il utilise  le d é correspon-

d ant à son N iveau d e  H asard .

Pouvoirs d e Niveau d e Maîtrise 1

Id ée  Clef : Vouloir m asq u er sa présence, ne  pas être  d é-

tecté par la perception d e  l’E nergie.

Manifestation : Les autres sem b lent d e  m oins en m oins 

le percevoir.

Id ée  Clef : Tenter d e  se  surpasser m entalem ent, vouloir 

am éliorer se s jets d e  Volonté ou d ’Intelligence.

Manifestation : Se sentir capab le d e  forcer se s lim ites 

m entales et d e  les d épasser.

Id ée  Clef : Vouloir q u e  la Volonté ou l’Intelligence d u  

Lecteur s’am éliore.

Manifestation : L’augm entation d u  score d e  la caracté-

ristiq u e  concernée.

Id ée  Clef : Tenter d e  reprend re  le contrôle d ’un A vatar 

agissant par lui-m êm e.

Manifestation : L’im pression d e  voir les leviers d e  la per-

sonnalité d e  l’A vatar lorsq u’il se  reb elle.

Id ée  Clef : Tenter d e  se  cach er d es Maîtres ou  d e  faire  

augm enter le N iveau d e  H asard .

Manifestation : L’im pression d e  sentir l’œ il d u  Maître 

le rech erch er et d e  posséd er la capacité d e  s'en cach er.

Id ée  Clef : Tenter d e  faire  augm enter localem ent le N i-

veau d e  H asard .

Manifestation : L’im pression d e  pouvoir fortem ent per-

turb er les ch oses.



L
A

B
.
0
2
 
/
 
L
E

 
L
I
V

R
E

 
D

E
 
C

H
Ô

0
3
6

Id ée  Clef : E x traire  se s perceptions d e  l’A vatar, vouloir 

savoir ce q u i se  passe  autour.

Manifestation : Des visions fugitives d es environs d e  

l’A vatar pour lesq u els le Lecteur voud rait d es inform a-

tions.

Id ée  Clef : Vouloir savoir ce q u i va se  passer, com m ent 

les ch oses vont se  d érouler.

Manifestation : Voir les ch oses un instant en avance.

Id ée  Clef : Vouloir ch anger la vitesse  d u  tem ps q u i passe.

Manifestation : Des sensations fugitives d ’accélération 

ou d e  ralentissem ent.

Id ée  Clef : Vouloir ch anger les propriétés d es m atériaux .

Manifestation : Les m atériaux  ch angent légèrem ent au 

contact (roch e  ram ollie gard ant les traces d e  pas … ).

Id ée  Clef : Vouloir faire  en sorte q u e  les ob jets tech nolo-

giq u es fonctionnent ou non.

Manifestation : Se sentir d es affinités avec les ob jets tech -

nologiq u es et avoir l’im pression d e  les faire  fonctionner.

Id ée  Clef : Vouloir faire  en sorte q u e  les ob jets et les 

pouvoirs m agiq u es fonctionnent ou non.

Manifestation : Se sentir d es affinités avec la m agie, la 

“ voir ” autour d e  soi.

Id ée  Clef : Vouloir com prend re  d es langages inconnus.

Manifestation : Com prend re  fugitivem ent q u elq ues m or-

ceaux  d e  ph rase.

Id ée  Clef : Vouloir revenir en arrière  pour réparer une  

erreur ou  pour ch anger un ch oix .

Manifestation : A voir d es flash es d u  passé récent et d e  

ce  q u’auraient d onné d ’autres ch oix  q u e  ceux  faits.
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Pouvoirs d e Niveau d e Maîtrise 2

Id ée  Clef : Vouloir ne  plus être  incarné d ans un 

A vatar, vouloir être  un pur esprit.

Manifestation : A voir la b rève im pression d e  se  d és-

incarner.

Id ée  Clef : Ch erch er à ch anger d e  Mond e.

Manifestation : Sentir la tex ture  d u  Mond e sur leq u el 

on se  trouve et les autres Mond es d errière, se  sentir ca-

pab le d e  la d éch irer, voir fugitivem ent à travers.

Id ée  Clef : Vouloir le contrôle d ’un A vatar q u i tente d e  

se  reb eller.

Manifestation : L’im pression d e  com prend re  parfaite-

m ent les leviers d e  la personnalité d e  l’A vatar.

Id ée  Clef : Vouloir se  d iriger lors d es March es entre  les 

Mond es.

Manifestation : A voir l’im pression d e  pouvoir se  d iriger, 

d e  reconnaître les ch em ins.

Pouvoirs d e Niveau d e Maîtrise 3

Id ée  Clef : Vouloir se  passer d ’une Clef, vouloir d evenir 

une  Clef.

Manifestation : Sentir l’E nergie  s’écouler  en soi.

Id ée  Clef : N e plus d épend re  d u  groupe d e  Lecteurs 

pour la projection et le lieu  d ’apparition d es A vatars.

Manifestation : Sentir q u e  les liens entre  son Livre et 

ceux  d es autres se  d élitent.
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Id ée  Clef : Prend re  possession d ’un h ab itant d ’un 

Mond e et le transform er en son A vatar.

Manifestation : Sentir q u’il est possib le d e  projeter son es-

prit et tenter d e  posséd er les gens autour d e  soi.

Id ée  Clef : Vouloir term iner une  projection sans utiliser 

une  Clef.

Manifestation : Sentir son corps proch e  d e  soi, presq u e  

à portée d 'esprit.

Pouvoirs d e Niveau d e Maîtrise 4

Id ée  Clef : Ch erch er à se  projeter sans le Livre.

Manifestation : Sentir la tex ture  d u  Mond e sur leq u el 

on se  trouve et les autres Mond es d errière, se  sentir ca-

pab le d e  la d éch irer, voir fugitivem ent à travers.

Id ée  Clef : Vouloir ne  plus être  incarné d ans un A va-

tar, vouloir être  un pur esprit.

Manifestation : Une fugace im pression d e  se  d ésincarner.

Id ée  Clef : Vouloir se  projeter tout en restant conscient 

d ans son propre corps.

Manifestation : A voir fugitivem ent une vision d oub le d u -

rant les projections, voir aussi par se s propres yeux .

Id ée  Clef : Vouloir s’incarner en soi-m êm e.

Manifestation : Se sentir d ans son corps com m e d ans 

un A vatar.

L'accoutum ance
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Les Parasites

Evolution

L’irrationalité

Survivre

A b sorption d ’Energie

Porteurs d e Ch aos

Les Parasites et les Clefs
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Pouvoirs

Les M aîtres d e Ch ô

Pouvoirs
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Les Elus

Les Arpenteurs

Les Goéland s
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Le d uel

Les Com pétences

Le Com bat
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Les Bottes

Les Bottes Spéciales

E x em ple :

Lors d e  son évocation Jack  Mac Culligan a d onné à son 
A vatar, Lord  Volm ers, une  Connaissance en Grand e 
A rm e perforante, ce q u i lui d onne d roit à une b otte 
spéciale. Jack  d écid e  q u e  Lord  Volm ers a appris d e  son 
m aître d ’arm e la Botte d e  Guerfaut, le fam eux  b retteur 
d ’Iland a. Il s’agit d ’une b onne position à la h alleb ard e  
d érivée d e  la Botte d e  Position d éfensive (il ch oisit -3 en 
A ttaq ue, + 3 en Défense) q u i perm et tout d e  m êm e une 
contre attaq ue sous l’arm e d e  l’ad versaire, perm ettant d e  
b énéficier d ’un + 3 en Défense  pour seulem ent un -1 en 
A ttaq ue (il ch oisit d 'appliq u er l'ensem b le d e  son + 2 en 
A ttaq ue).

A près d es années d e  pratiq u e  Lord  Volm ers acq u iert 
enfin son E x pertise  en Grand e A rm e perforante. Jack  
d écid e  q u e  cela se  concrétise  par l'apprentissage d 'une 
tech niq u e  d e  com b at m onté particulière  d érivée d e  la 
Botte d 'A ttaq ue pu issante (il ch oisit + 3 en A ttaq ue, -
3 en Défense). Celle-ci perm et d e  b énéficier d 'un b onus 
en A ttaq ue d e  + 4, d 'un b onus en Dex térité (pour l'ini-
tiative) d e  + 1 tout en sub issant un m alus d e  3 en Dé-
fense  (il répartit son + 3 en 1 point pour une b otte d e  
com b at m onté, + 1 en A ttaq ue et + 1 en Dex térité).
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Blessures

Localisation d es coups

Les Soins

Coups spéciaux
A ssom m er

D ésarm er

Ch arger
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Surprise

Plusieurs ad versaires

Com b at m onté

E x em ple :

Lord  Volm ers possèd e  une  Dex térité d e  + 1, une 
Connaissance en E q u itation – Ch eval et une E x pertise  
Grand e arm e tranch ante. Lorsq u'il se  b at à l’épée, m on-
té sur son fid èle d estrier alezan, il effectue un test d e  Com -
b at avec un b onus d e  1 (Dex térité) +  3 (E q u itation) +  
4 (E pée) – 2 (m alus actions en com b at m onté) = 8.

Lors d 'un voyage d ans le d ésert il s’est trouvé im pliq ué 
d ans un com b at à d os d e  ch am eau. Le d om aine d e  
com pétence E q u itation – Ch am eau étant sim ilaire  à 
E q u itation – Ch eval, il effectua un test d e  Com b at avec 
un b onus d e  1 (Dex térité) +  2 (E q u itation – d om aine 
connex e) +  4 (E pée) – 2 (m alus aux  actions en com -
b at m onté) = 5.

Le jour où Lord  Volm ers e ssaya d e  com b attre à d os d e  
griffon, ce q u i ne  présente q u'une vague sim ilitud e  avec 
le com b at à ch eval, et il effectua son test d e  Com b at avec 
un b onus d e  1 (Dex térité) +  0 (E q u itation – vague si-
m ilitud e) +  4 (E pée) – 2 (m alus aux  actions en com -
b at m onté) = 3.

Arm es à Distance
Portée

Cib le en m ouvem ent

Viser
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Équipem ent, Arm es 
et Arm ures

E x em ple :

Joh n a été appelé sur Marro, un Mond e en pleine  révolu-
tion ind ustrielle (niveau tech nologiq u e 2, niveau m a-
giq u e  0). Son b louson d ’aviateur nécessite un N iveau 
Tech nologiq u e d e  3, soit 1 point d e  plus q u e  le N iveau 
d e  Marro. Il protège d onc Joh n d e  2-1=1 point sur le 
torse  et plus d u  tout sur les b ras. Son Poing am éricain 
énergétiq u e  m agiq u e  nouvellem ent acq u is nécessite q uant 
à lui un N iveau Tech nologiq u e d e  4, 2 d e  plus q u e  celui 
Marro, et un N iveau Magiq u e d e  2, là aussi 2 d e  plus 
q u e  celui Marro. Le poing am éricain sub it d onc un m a-
lus à la MR  d e 2*(2+ 2)=8, autant d ire  q u’il est tota-
lem ent inefficace m algré son b onus d e  + 6 à la MR  pour 
assom m er.

Arm e s  (grands  groupe s ) Type Carac Dégâts

A b réviations : MN = Mains Nues / C = Contact / D = Distance / MR  = Marge d e  R éussite

Arm ure s        Prote ction
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E q uipem ent personnalisé :

•  Bulle d ’énergie, N iveau Tech nologiq u e 4, N iveau Ma-
giq u e  0, Protection 3 sur l’ensem b le d u  corps.
•  Fléch ettes m agiq u es enflam m ées, Type Distance, Carac-
téristiq u e  PE R , Dégâts MR /4, N iveau Tech nologiq u e 
1, N iveau Magiq u e 2, + 2 aux  Dégâts (feu), Portée 5 
m ètres, Portée Max  15 m ètres.

•  Casq u e d e  Mith ril, N iveau Tech nologiq u e 2, N iveau 
Magiq u e 3, Protection 5 sur la tête.

•  Poing am éricain énergétiq u e, Type Mains Nues, Ca-
ractéristiq u e  FO R , Dégâts MR /4, N iveau Tech nolo-
giq u e  4, + 6 à la MR  pour assom m er (d éch arges 
d 'énergie), -2 aux  Dégâts.

•  Blouson d ’aviateur, N iveau Tech nologiq u e 3, Protec-
tion : torse  2, b ras 1.

Arm e s  Contact NT Car Dom Spécial

Arm e s  Dis tance NT Car Port Pm ax Dom Spécial
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Les Trad itions

La M agie

Ins pirations
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Bases d e la M agie

Com posantes

E x em ple :

Melwen est un vie il élém entaliste d 'A nim ata ayant d ans 

sa jeunesse  servi com m e Mage d e  gu erre. Il possèd e  un 

score d e  3 d ans la Com posante Créer / Détru ire  q u'il a 

d éséq u ilib ré en 1 / 5, un score d e  2 d ans la Com po-

sante Com prend re  / Contrôler q u'il n'a pas d éséq u ilib -

ré, un score d e  4 d ans la Com posante Ph ysiq u e  / 

E sprit q u'il n'a là aussi pas d éséq u ilib ré, et un score d e  

0 d ans la Com posante Magie.

Son score d 'E nergie  e st égal à 1 plus le total d e se s Com -

posantes, soit 1+ 3+ 2+ 4+ 0=9 .

S’il d écid e  d ’incanter un Sortilège créant d u  feu  il se  ser-

vira d e  Créer (son score e st 1 car il a d éséq u ilib ré sa 

Com posante Créer / Détru ire) et Ph ysiq u e  (son score 

e st 4 pu isq u'il n’a pas d éséq u ilib ré sa Com posante Ph y-

siq u e  / E sprit).

Sortilèges
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Liste d es sorts les plus courants

Ph ysiq ue

Portée 50 cm , Durée  5 round s, Z one Taille h um aine, 

E ffet Moyen

Portée 20 m ètres, Durée  Instantané, Z one Groupe, E f -

fet Léger

Portée Touch er, Durée  15 round s, Z one Taille h u -

m aine, E ffet Fort

Portée 20 m ètres, Durée  Instantané, Z one Petite, E ffet 

Fort

Portée 20 m ètres, Durée  Instantané, Z one Petite, E ffet 

Fort

Com posante ob ligatoire  : une  d ent d e  d ragon (d étru ite 

au  cours d e  l’incantation)

Portée Soi, Durée  15 round s, Z one Petite, E ffet Léger

Portée 20 m ètres, Durée  5 round s, Z one Taille h u -

m aine, E ffet Léger

Portée 20 m ètres, Durée  Instantané, Z one Taille h u -

m aine, E ffet Léger

Portée Soi, Durée  15 round s, Z one Groupe, E ffet Léger

Portée Durée Z one Effe ts        Coût
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Portée Soi, Durée  5 round s, Z one Petite, E ffet Léger

Portée 20 m ètres, Durée  1 round , Z one Groupe, E ffet 

Fort

Portée Touch er, Durée  15 round s, Z one Minuscule, E f -

fet Moyen

Portée Touch er, Durée  Instantané, Z one Petite, E ffet Lé-

ger

Portée 20 m ètres, Durée  5 round s, Z one Groupe, E ffet 

Moyen

Esprit

 9

Portée Soi, Durée  15 round s, Z one Taille h um aine, E f -

fet Léger

Portée Touch er, Durée  5 round s, Z one Taille h um aine, 

E ffet Léger

Portée 20 m ètres, Durée  5 round s, Z one Taille h u -

m aine, E ffet Léger

Portée Touch er, Durée  5 round s, Z one Taille h um aine, 

E ffet Fort

Portée Touch er, Durée  15 round s, Z one Petite, E ffet 

Léger

Portée Touch er, Durée  5 round s, Z one Taille h um aine, 

E ffet Léger

Magie

Portée Touch er, Durée  Instantané, Z one Petite, E ffet 

Léger

Portée Touch er, Durée  Instantané, Z one Petite, E ffet 

Léger
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Lancer un Sortilège

Dés d ’action +  A ction +  Nature +  2 * (Niveau Ma-

giq u e  d u  Mond e – 3)

Tech niques secon-

d aires

Conserver son Energie

Gestuelle et Incantations

Ins piration
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Prend re un R isq ue

Sacrifice d e soi

Im proviser un Sortilège

Incantation m éth od iq ue

R ésister à la Magie

R em arq u e : Certaines créatures sont naturellem ent ré-

sistantes à la m agie. Dans ce cas il n’est pas nécessaire  

q u’elles soient conscientes pour s’opposer aux  effets d e  

Sortilèges. Cepend ant si elles ne  le sont pas leur score 

d ’E nergie  e st d ivisé par d eux  pour effectuer le test d e  ré-

sistance. E lles sont d e  plus généralem ent incapab les d ’an-

nuler cette résistance pour perm ettre à d es sortilèges d e  

les affecter et résistent d onc aussi à la m agie  b énéfiq u e.

Ins pirations
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Exem ple

Jol-el, jeune m entaliste d ’A nim ata possèd e  les scores 

su ivants :

•  Créer / Détru ire  2 (d éséq u ilib ré en 3 / 1)

•  Com prend re  / Contrôler 1 (non d éséq u ilib ré)

•  Ph ysiq u e  / E sprit 2 (non d éséq u ilib ré)

•  Magie  0

Il d ispose  d e  6 points d ’E nergie  (1 plus le total d e se s 

Com posantes, soit 1+ 2+ 1+ 2+ 0=6 – voir le para-

graph e  Énergie).

A ppelé sur Terre  (N iveau Magiq u e 0) par son Lecteur, 

il se  retrouve sur une b ase  m ilitaire  en plein ex ercice. 

Pourch assé par une troupe d e  sold ats il tente d ’incanter 

le sort Som m eil (Niveau 12) d écrit  précéd em m ent. 

Ch aq ue round  il accum ule “ Dès d ’action +  Contrôler 

1 +  E sprit 2 +  2 * (Niveau Magiq u e 0 – 3) ” points 

d e  lancem ent, c'est-à-d ire  “ Dès d ’action – 3 ” points. 

Se pensant m enacé il d écid e  d e  prend re  un R isq u e  égal à 

1 (il ne peut pas plus car il n’a q u’un score d e  1 en Cont-

rôler) et d e  lancer D8+ 2. Le résultat d u  D8 est 7 et 

Jol-el accum ule d onc 7 – 3 = 4 points. Com m e il a pris 

un R isq u e  d e  1 et q u e  le Nom b re  d e  points accum ulés 

m oins le R isq u e  n’est pas négatif, il accum ule 1 point 

supplém entaire. Son total d e points d e  lancem ent accum u-

lés est d onc égal à 5. Il d evra continu er d ’incanter le 

round  proch ain jusq u’à d épasser le N iveau d u  Sort. 

Puis il d épensera un point d 'E nergie  pour q u e  le Sorti-

lège prenne effet, neutralisant la troupe d e  sold ats à ses 

trousses.

Quelq ue tem ps plus tard  un autre groupe a poussé Jol-el 

à se  réfugier d ans un h angar. Ils s’y d irigent arm es au  

poing, b ien d écid er à élim iner le m age. Jol-el d écid e  d e  lan-

cer une Boule d e  Glace (N iveau 10) d écrite précéd em -

m ent. Cepend ant il ne connaît pas ce sortilège et d oit 

l’im proviser. Ch aq ue round  il accum ule “ Dès d ’action 

+  Créer 3 +  Ph ysiq u e  2 +  2 * (Niveau Magiq u e 0 – 

3) – Im provisation N iveau d u  Sort 10 ” points par 

round , c'est-à-d ire  “ Jet d ’action – 13 ” points. Se sen-

tant vraim ent m enacé, il sacrifie  d eux  points d ’E nergie, 

gagnant ainsi un b onus d e  10. Mais le D12 q u’il a d éci-

d é d e  lancer fait 1 et le nom b re  d e  points accum ulés est 

d onc d e  1 – 13 +  10 = - 2. L'E nergie  q u'il tentait 

d 'accum uler se  lib ère  et d evant les yeux  d es sold ats stupé-

faits les m ains et les b ras d e  Jol-el se  figent d ans une fine  

gangue d e  glace.

Apprend re un Sort

Récupérer l’Energie

Ins pirations
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Id ées d e Scénario

Un éternel retour

Le voleur d e corps

Une alliance contre- nature

Le tueur d e Lecteurs

Arpenter les M ond es d e Ch ô
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L’aube approch ait et l’orage venait d e passer 

son paroxysm e. Une m ultitud e d ’éclairs zébraient 

encore le ciel nocturne, illum inant brièvem ent les 

sous− bois som bres d e Cloch ebrune. A l’écart d u 

ch em in qui s’enfonçait à l’intérieur d e la forêt, 

les flots d u B risefer m alm enaient les roch ers 

qui le bord aient. Grossi par les torrents d ’eau 

qui assom m aient la région d epuis une sem aine, 

seuls les plus gros blocs arrivaient encore à ré−

sister à la fureur d e la rivière.

Soud ain, à la faveur d ’un éclair, le plus gros 

d ’entre eux sem bla vaciller d ans sa structure 

m êm e, son apparence et sa couleur se m od i−

fièrent im perceptiblem ent, et la tête d ’un ch eval 

noir com m e l’ébène en ém ergea. A sa suite le 

ch ariot auquel il était attelé s’extirpa d e la 

m asse som bre. Son cond ucteur, un h om m e encapu−

ch onné, lança d e brefs coups d ’œ il à gauch e et 

à d roite, guettant d ’éventuels observateurs. 

D’une caresse d e la m ain il calm a le goéland  

qui était posé sur le siège à ses côtés. Puis, 

alors que d ans son d os le roch er reprenait sa 

structure, il im prim a une légère secousse aux 

rênes. Lentem ent le ch eval rem onta la pente 

vers le ch em in et tous trois prirent la route en 

d irection d e Paolastra.

Le ch ariot et son étrange équipage avaient 

d isparu d e l’h orizon d epuis bien longtem ps lors−

qu’une tête ém ergea d u h aut d u roch er. La ter −

reur se lisait d ans les yeux d u jeune pêch eur 

qui s’y était d issim ulé. Se saisissant d e sa canne 

et d e sa besace il sauta au bas d u bloc et prit 

ses jam bes à son cou en d irection d u village.

SCÉNAR IO

Com m erce avec le Dém on
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Introd uction

Anim ata, un Mond e 

en pleine ébullition

Un peu d ’H ystoire

Les d ém ons
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Paolastra, la Cité March and e

Synopsis

Ch ronologie

Jour J- 2

Jour J- 1
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Jour J, A pparition d es Lecteurs

Les Protagonistes

W ilfried  Erich a, l’A rpenteur

INT + 1 VO L 0 CO M + 2 DE X -1 PE R  0 

FO R  -1

Points d e  vie  : 9 E nergie  : 2

E x pertise  en Com m erce, Loisir en E scrim e, Loisir en 

E q u itation Western, A ffinité en Inform atiq u e, A ffinité 

en Linguistiq u e.

Pouvoir : March e  à Travers les Mond es.

Possession : Une Clef  d e  Force 1 q u i a la form e d ’une 

pierre  ovoïd e noire  m ontée sous une coupelle d e  verre  sur 

un b racelet d ’argent (le b racelet et la coupelle sont q uasi-

m ent incassab les m ais cette d ernière  s’ouvre et d onne ac-

cès à la Clef  en m anipulant le b racelet d ’une certaine  

façon q u e  seul W ilfried  connaît), une rapière  d e  très 

b onne facture en A llegerium  (+ 1 en DE X pour d éterm i-

ner l’initiative, NT 1, NM 2), une m atraq u e électriq u e  

assom m ante (NT 4, NM 0).
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A ntonies, le jeune pêch eur

INT -2 VO L 0 CO M -1 DE X + 2 PE R  + 1 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 1

Connaissance en Pêch e, Connaissance en A griculture.

Gaelon d e Moa, l’h um ilié

INT + 1 VO L + 1 CO M + 1 DE X -2 PE R  0 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 1

E x pertise  en Négociation, Connaissance en Intrigu es, 

A ffinité Musiq u e, A ffinité en Com b at d e  ru e.

H ieronim us Fierplat

INT + 2 VO L -1 CO M + 1 DE X -1 PE R  + 1 

FO R  -2

Points d e  vie  : 8 E nergie  : 1

E x pertise  en Intrigu es, Connaissance en E spionnage, 

Connaissance en Com m erce, Loisir Stratégie.
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H érold  Missel 

INT 0 VO L 0 CO M + 1 DE X + 1 PE R  + 1 

FO R  -2

Points d e  vie  : 8 E nergie  : 1 

Connaissance en Com m erce, Connaissance en Joaillerie, 

Loisir en Musiq u e.

K ristob ald  Grelorm e

INT -1 VO L 0 CO M 0 DE X + 1 PE R  0 

FO R  + 2

Points d e  vie  : 12 E nergie  : 1

Connaissance en Grand e arm e tranch ante, Loisir Com -

b at d e  ru e, Loisir en Com m and em ent, A ffinité en E q u i-

tation.

Ernst Volt, Guilb ert H iorus, Em i-

lien K orn, Dam ian Giald ar

A esfotarius W ilh elm  Darcor, 

Mage Erud it d e l’Ecole Noéra-

m us

INT + 2 VO L + 1 CO M -1 DE X -2 PE R  0 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 14 Visib ili-

té : 6

E x pertise  en E tud es Magiq u es, Connaissance en 

H istoire  et Légend es, Connaissance en A stronom ie, Loi-

sir en H erb oristerie, Loisir en A lch im ie, A ffinité en O c-

cultism e, A ffinité en Méd ecine.

Créer / Détru ire  3 (4/2), Com prend re  / Contrôler 5 

(7/3), Ph ysiq u e  2, E sprit 3, E nergie  1.
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Darold  Som b reflam m e, Mage Né-

crom ant d e l’Ecole Esm erald a

INT + 2 VO L + 1 CO M -1 DE X -2 PE R  0 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 7

Connaissance en A natom ie, Connaissance en Th anato-

prax ie, Loisir en O ccultism e, A ffinité en Intrigu es.

Créer / Détru ire  2 (2/2), Com prend re  / Contrôler 2 

(1/3), Ph ysiq u e  1, E sprit 2, E nergie  0.

Frère Dom érian, Clerc d u 

R am eau

INT + 2 VO L + 1 CO M -1 DE X -1 PE R  -2 

FO R  -3

Points d e  vie  : 7 E nergie  : 1

Beaucoup d ’E x pertises et d e  Connaissances, Dom érian 

est un pu its d e  science.

Frère Gaë l d e Brousse, Clerc d u 

R am eau

INT + 1 VO L -1 CO M 0 DE X + 2 PE R  -1 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 1

Connaissance en Mécaniq u e  (engrenages, m ach ines à va-

peur … ), Connaissance en Th éologie, Loisir en Pyro-

tech nie, A ffinité en Lutte.

Inq uisiteur Erférios Menilm anas, 

Clerc d ’O b sid ienne

INT 0 VO L 0 CO M + 1 DE X -1 PE R  + 3 

FO R  0

Points d e  vie  : 10 E nergie  : 1
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Duc Miguel d e Paolastra

Enferines d e H autvolla

INT 0 VO L -1 CO M + 1 DE X 0 PE R  + 2 

FO R  + 1

Points d e  vie  : 11 E nergie  : 8

Visib ilité : 6

Potentialité : 62 Potentialité actuelle : 13

Niveau : 2

Pouvoirs : A ppel d ’un A vatar, Localisation d e  Clef, 

Langages m ultiples, A ltération Ph ysiq u e, Forcer le H a-

sard , Surpassem ent, March er entre  les Mond es, Im po-

ser sa Volonté.

Connaissance en Com b at à Mains Nues, Connaissance 

en Com b at A rm es tranch antes, Loisir en Tir au  fusil, 

Loisir en Inform atiq u e, Loisir en Com m erce.

Possessions : une  épée  longue (Contact, Caractéristiq u e  

DE X, Dégâts MR , NT 2, NM 0), un trom b lon, d e  

b eaux  vêtem ents, un ch eval, tout un éq u ipem ent d e  

voyage (tente,… ).
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Ce qui peut arriver

Sur la grand -place les h om m es d u  Duc m ontent 

l’estrad e pour le procès d u  lend em ain. L’Inq u isiteur tor-

ture  W ilfried  q u’il n’a pas laissé d orm ir d epu is son ar-

restation. Il fait une pause  d 'une h eure  vers 10h . Les 

h om m es d e  Gaelon ch erch ent en vain d es “ tém oins ” 

q u i corrob oreraient la th èse  d u  d ém oniste. Vers 19 h  l’In-

q u isiteur cesse  d e  torturer l’A rpenteur, va prier d urant 

d eux  h eures pu is se  couch e.

E n tout d éb ut d ’après-m id i les d ivers protagonistes se  

m ettent en place sur l’estrad e. Vers 16h  le verd ict est 

rend u  : W ilfried  e st cond am né à être  b rûlé le lend em ain 

m atin. E n fin d ’après-m id i les gard es m ontent le b ûch er.

A  l’aub e W ilfried  e st b rûlé.

Lieux d 'interêt

L’aub erge d e Bénio
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Paolastra

Le procès public

Développer le 

        scénario
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Récom pense

Prem ière incarnation

" Les pages d u  vieux  livre craq u ent sous tes d oigts. Une 

forte od eur d e  poussière  et d e  parch em in assaille tes na-

rines. A u m ilieu  d e  la second e  sont réd igés d eux  vers :

Sept jours et Sept nuits d urera le Jeu qui m e fera Dieu.

Et en ce tem ps je suivrais les règles d es M aîtres d e Ch ô.

Il y a un vague instant d e  flottem ent, tu sens b rièvem ent 

un froid  intense  t’envah ir, pu is tu  rouvres les yeux . Tu 

te trouves d ans une écurie, assis sur d e  la paille fraîch e. 

Tu te sens légèrem ent nauséeux . Ta rob e  d e  b ure  e st un 

peu  trop ajustée, et pourtant il s’agit b ien d e  celle q u e  tu  

portes tous les jours. Il y a q u elq ue ch ose  d ’inh ab itu el, 

m ais tu  n’arrives pas à ex pliq u er q uoi. Ton esprit est 

ex trêm em ent em b rou illé. Tu fouilles d ans ta m ém oire  et 

ton nom , Gueli d e  Mô, rem onte à la surface. Tu es un 

jeune ad epte d e  la Confrérie  d u  R am eau, un enq u eteur. 

E t pourtant …  c’est étrange m ais ça ne  sonne pas aussi 

juste q u e  si c’était totalem ent vrai. Tu entend s d ans le 

b ox  à tes cotés d es b ru its d e  grattem ent. Quelq u’un 

b rosse  un ch eval. Que fais-tu  ? "


