Feuille de personnage générique

« Archetype

+Occupation

RULE

 0IVINI+E PEROUE®

- Caracteéristiques

Q k4 O
Endurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+Sombres secrets

- Désavantages




Feuille de personnage générique

+ Blessures + Ressorts dramatiques

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée
m]
a
m]
o

Blessure critique (=1 permanent) Stabilisée
I m]

- Stabilité

Posé

Mal a l'aise  Stress modéré :
Confus -1 aux jets de désavantage

Secoué Stress sérieux :

Névrosé —2 aux jets de désavantage

a
m]
m]
m]
O En détresse —1 pour Garder le contrdle
m]
O Angoissé  Stress critique :

O Irrationnel -2 pour Garder le controle
O Détraqué -3 aux jets de désavantage

+1 pour Voir au travers de
I'lllusion

O Ravagé Le M] passe a I'Action

- Equipement




Feuille de personnage Conscient

« Archetype

+Occupation

RULE

o 0IVINI+E PERQUE®

- Caracteéristiques

Q k4 O
Endurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+Sombres secrets

- Désavantages




- Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée

m]
[m]
m]
[m]
Blessure critique (=1 permanent) Stabilisée
I m}
- Stabilité
Posé
Mal a l'aise  Stress modéré :
Confus -1 aux jets de désavantage

Secoué Stress sérieux :
En détresse —1 pour Garder le contrdle
Névrosé —2 aux jets de désavantage

Angoissé  Stress critique :
Irrationnel -2 pour Garder le contrdle
Détraqué -3 aux jets de désavantage

+1 pour Voir au travers de
I'lllusion

Oooo|ooo|oo|0

O Ravagé Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiques

- Equipement

- Progression

Lorsque votre personnage progresse, il dis-
pose des options suivantes.

Choisissez parmi:

000000 Augmentez une caracteristique
active de +1 (max +3).

00O Augmentez une caracteristique passive
de +1 (max +3).

O Augmentez n'importe quelle caracteéris-
tique de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un  nouvel avantage
accessible via votre archeétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n’'importe quelle caracteé-
ristique de +1 (max +4).

00 Choisissez un nouvel avantage, acces-
sible a n'importe quel archétype Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’'une facon qui vous
semble adéquate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence avec
deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype actuel par un
autre archétype Conscient, et effacez I'un
de vos trois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.



Feuille de personnage Dormeur

« Archetype

+Occupation

RULE

o 0IVINI+E PERQUE®

- Caracteéristiques

Q k4 O
Endurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+Sombres secrets

- Désavantages




- Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée

m]
[m]
m]
[m]
Blessure critique (=1 permanent) Stabilisée
I m}
- Stabilité
Posé
Mal a l'aise  Stress modéré :
Confus -1 aux jets de désavantage

Secoué Stress sérieux :
En détresse —1 pour Garder le contrdle
Névrosé —2 aux jets de désavantage

Angoissé  Stress critique :
Irrationnel -2 pour Garder le contrdle

Oooo|ooo|oo|0

Détraqué -3 aux jets de désavantage

+1 pour Voir au travers de
I'lllusion

O Ravagé Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Dormeur

+ Ressorts dramatiques

- Equipement

- Progression

Votre personnage Dormeur suit la progres-

sion suivante:

[1]Une part de son sombre
revienf en meémoire.

[2] Une part de son sombre
revienf en meémoire.

[3] Une part de son sombre
revienf en meémoire.

[4] Une part de son sombre
revienf en meémoire.

[5] Une part de son sombre
revienft en mémoire.

[6] 1l commence a s'éveiller

secref lui

secref lui

secref lui

secref lui

secref lui

lenfement.

Vous choisissez un archétype Conscient:
le personnage garde son sombre secref
ef ses désavanfages, mais vous choisis-
sez frois avanfages parmi ceux propo-
sés pour son nouvel archétype.



Feuille de personnage Illluminé

« Archetype

+Occupation

RULE

o 0IVINI+E PERQUE®

- Caracteéristiques

Q k4 O
Endurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+Sombres secrets

- Désavantages




- Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée

o
[m]
o
[m]

Blessure critique (=1 permanent) Stabilisée

|

m]

- Stabilité

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modéré :
-1 aux jets de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress sérieux :
-1 pour Garder le controle
—2 aux jets de désavantage

Angoissé

[m]

[m]

a

]

O En détresse
a

[m]

O Irrationnel
[m]

Détraqué

Stress critique :
-2 pour Garder le controle
—3 aux jets de désavantage

+1 pour Voir au travers de
I'lllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

fFeuille de personnage Illuminé

+ Ressorts dramatiques

- Equipement

- Progression

Choisissez parmi:

O Augmentez n'importe quelle caracteéris-
tique de +1 (max +5).

000000 Augmentez une caracteristique
active de +1 (max +4).

00O Augmentez une caracteristique passive
de +1 (max +4).

OO0 Gagnez une capacité accessible a
votre archétype.
Apres 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle caracté-
ristique de +1 (max +5).

000 Gagnez une capacité ou un avantage
de votre choix.

O Fermez l'arc narratif de votre person-
nage et créez-en un nouveau.

O Remplacez votre archétype actuel par un
nouvel archétype Illuminé.
Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:
O Commencez votre voyage vers I'Eveil.
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+Influencer aufrui

Lorsque vous influencez un PNJ en négociant, en argumentant ou
en faisant peser votre position de pouvoir, jetez 2d +Cbarisme:

(15+) Votre cible vous obéit.

(10-14) Votre cible vous obéit, mais, au choix du MJ:
< Votre cible veut une meilleure compensation.
© Des complications apparaitront plus tard.

<© Votre cible suit vos ordres pour linstant, mais changera
d’avis plus tard ou regrettera d’avoir obéi.

(-9) Votre tentative a des répercussions inattendues. Le M] passe
a l'Action.

Lorsque vous influencez un PJ, jetez 2d +Charisme:
(15+) Profitez des deux options ci-dessous.
(10-14) Au choix, profitez de I'une des options ci-dessous.

(-9) Votre cible obtient +1 a son prochain jet contre vous. Le M|
passe a ['’Action.

Options:

<€ Voftre cible est motivée, fait ce Que vous demandez et
recoit +1 a son prochain jef si elle vous obgit effective-
ment.

© Voftre cible esf inguiefe de ce Qui pourraif lui arriver si
elle ne vous obéit pas, ef perd en Stabilité (-1) si elle
refuse de suivre vos ordres.

+Voir au travers de ['lllusio

Lorsque vous encaissez un choc, une blessure ou que des drogues
ou des rituels changent votre perception des choses, jetez 2d
+Ame pour Voir au travers de Illlusion :

(15+) Vous voyez les choses comme elles sont réellement.

(10-14) Vous voyez la Réalité, mais Illlusion est affectée. Au
choix du MJ:

© Quelque chose sent votre présence.
<© Llllusion se déchire autour de vous.

(-9) Le MJ explique ce que vous voyez et passe a I’Action.

+Lire une personne

Lorsque vous voulez lire une personne, jetez 2d +Intuition. Sur
une réussite, vous pouvez poser des questions au M| ou au joueur
sur le personnage concerné, n’importe quand durant la scene, du
moment que vous discutez avec lui:

(15+) Posez jusqu’a deux questions.
(10-14) Posez une question.

(-9) Vous révélez vos intentions a votre cible. Expliquez au joueur
ou au MJ quelles sont ces intentions. Le M| passe a I’Action.

Questions:
< Difes-vous la verité?
< Comment vous senfez-vous?
< Qu’éfes-vous sur le point de faire?
<€ Sivous pouviez me donner un ordre, guel seraif-il?

< Comment puis-je vous pousser a faire [...]?

+Observer la sifuation

Lorsque vous observez la situation, jetez 2d +Percepfion. Sur
une réussite, posez des questions au M| a propos de ce que vous
voyez. Lorsque vous agissez avec pertinence grace a l'une des

réponses offertes, obtenez +1 a votre jet.
(15+) Posez deux questions.
(10-14) Posez une question.

(-9) Vous pouvez toujours poser une question, mais vous n’obte-
nez aucun bonus et vous ratez une information importante;
attirez I'attention sans le vouloir; ou encore vous exposez au
danger. Le M| passe a I’Action.

Questions:
< Comment puis-je sortir d’ici?
© Quelle menace est la plus dangereuse?
< Que puis-je ufiliser pour m’en sorfir?
© Que dois-je chercber?
€ Qu’est-ce Qui m'est caché?

© Qu’est-ce Qui ne fourne pas rond?

+Chercher des indices

Lorsque vous cherchez des indices, jefez 2d +LogiQue. Sur
une réussite, vous découvrez toutes les pistes et pouvez poser des
questions pour obtenir plus d’informations:

(15+) Posez deux questions.

(10-14) Posez une question. L'information n’est pas donnée sans
contrepartie. Au choix du MJ, vous devez passer par un autre
interlocuteur ou vous procurer un autre objet pour obte-
nir votre information; vous exposer au danger; ou encore
dépenser plus de ressources et de temps. Ferez-vous ce
sacrifice?

(-9) Vous obtenez les informations désirées, mais vous payez le
prix fort: vous vous exposez au danger et a une perte de
ressources. Le M| passe a I’Action.

Questions:
< Comment puis-je obtenir plus de renseignements?
© Que me dif mon instinct?

<€ Qu’est-ce Qui ne colle pas?

+Aider ou GEner

Lorsque vous aidez ou génez I’Action d’un autre joueur, expliquez
d’abord ce que vous tentez de faire avant qu’il fasse son jet, puis
jetez 2d +caractéristiQue, ot la caractéristique est la méme
que celle utilisée par I'autre joueur:

(15+) Modifiez le résultat de son jet par +2/-2.
(10-14) Modifiez le résultat de son jet par +1/-1.

(-9) Votre interférence a des conséquences que vous n’aviez pas
prévues. Le M] passe a I’Action.




