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CARACS.... ... EQUILIBRE ETATS

CREATIVITE™

CONCENTRATION ™"

HARMONIE *2

ENTHOUSIASME

FATIGUE

.Lors de la création de personnage, vous pouvez décaler 1 fois votre équilibre.

entrainement

NGLNIWNEZ/24

[0 CONFUS

-2 pour supplier et pour compter sur ses capacités et son

[0 COUPABLE

-2 pour jouer avec le feu et pour refuser un rappel a Fordre

0 EN COLERE

-2 pour conseiller et réconforter et pour évaluer la situation

0 FRAGILE

-2 pour duper et pour résister a un changement d’équilibre

[ TERRIFIE

-2 pour intimider et pour rappeler quelqu’un a 'ordre

Consultez le verso de cette feuille pour savoir comment
éliminer des états.

® MARQUE DU DESTIN &

Quelque chose venu d’un autre monde
vous a touché, quelque chose de spirituel
ou mystique. (Consultez « Ma destinée »
sur le livret de personnage.) Au cours de
la création de personnage, complétez 'un
des détails de destinée et choisissez I'un
des signes du destin, ci-dessous.

DETAILS DE LA DESTINEE

Complétez ces détails au fur et a mesure
des révélations de votre destinée, qu'elles
se manifestent en réve ou grace a des PNJ
au diapason des esprits. Lorsque vous
agissez afin de concrétiser 'un de ces
détails, vous pouvez agir en respectant
votre Détermination sans cocher de case
de fatigue. Lorsque vous et le M) étes
d’accord sur le fait que 'un de ces détails
a été concrétisé ou parfaitement exploré,
cochez une progression.

e Japporterai un grand changement a

e Je résisterai a la trahison de

* Je perdrai

o Jaurai besoin de l'aide de

« J'apprendrai une lecon cruciale de la
part de

o Je défendrai ou sauverai

JAUGE DE DESTINEE (]I

Lorsque vous perdez I'équilibre, étes mis
hors de combat ou en recevez lordre,
cochez une case de votre jauge de des-
tinée. Quand cette derniere est pleine,
effacez toutes les coches et choisissez

parmi les quatre premiers signes du destin.
Lorsque tous ont été sélectionnés, vous ac-
cédez a « Telle est ta destinée ».

SIGNES DU DESTIN

[ Visions mystiques : cochez une case de
votre jauge de destinée afin de recevoir
une vision au sujet de la situation
actuelle. Posez une question au M), qui
doit vous répondre honnétement.

[ Tremble devant moi : cochez une case
de votre jauge de destinée et révélez un
apercu de votre forme mystique pour
intimider un PNJ comme si vous aviez
obtenu 10+. Apreés quoi, la crainte et la
méfiance qu’éprouve ce personnage a
votre égard n'ont plus de limites : vous
ne pouvez plus conseiller et réconforter
ou supplier ce PNJ tant que vous n'avez
pas regagné sa confiance.

[ Sacrifice : une fois par scéne, cochez
une case de votre jauge de destinée
afin d’absorber de maniére surnaturelle
une attaque visant un allié que vous
voyez. Annulez la fatigue, les états et les
décalages d'équilibre qui auraient dii étre
infligés.

[ Force intérieure : une fois par partie,
cochez deux cases de votre jauge de
destinée afin d’éliminer tous vos états.

[ Telle est ta destinée : votre destinée
se présente a vous et vous change
complétement. Si vous survivez sous
forme humaine, changez de livret de
personnage.

MANDEUYRES PeHx A <t

O DES ECHOS DE LEGENDE

Une fois par partie, lorsque vous
comptez sur vos capacités et
votre entrainement pour refléter
un acte issu d’une légende, d’un
mythe ou d'un récit, considérez
que vous avez obtenu un 10+.
Ensuite, quelle que soit I'issue, le
M) décale votre équilibre vers le
principe qui correspond le mieux a
I'histoire que vous avez invoquée.

O LES YEUX DE LAME

Lorsque vous évaluez la situation,

vous pouvez poser l'une des ques-

tions suivantes, en plus de toute

autre question et méme en cas

d’échec :

» Quel objet ou quelle personne
ont touché les esprits ?

« Comment puis-je ramener la paix
en ce lieu?

[0 NOUS NE SOMMES
PAS QUE LES JOUETS
DU DESTIN

Lorsque vous rappelez quelqu’un a
I'ordre au sujet de son principe en
convainquant votre interlocuteur
que son destin est (ou peut étre)
différent de ce qu’il imagine, en cas
de réussite, il doit agir dans votre
sens ou cocher deux états. En cas
d’échec, son rappel a l'ordre a en-
core plus de poids : cochez deux
états ou écoutez-le.
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0 PACIFICATEUR

Lorsque vous vous avancez calme-
ment en plein milieu d’'un conflit
violent et suppliez les combat-
tants de baisser les armes, co-
chez 1 case de fatigue pour vous
assurer qu'ils se soucient de vous
et de vos paroles. En cas d’échec,
le conflit senflamme au-dela de
toutes vos craintes, et vous étes a
présent pris dans des tirs croisés :
préparez-vous.

[0 UN APPEL VENU DE LOIN
Lorsque vous contactez un PN])
éloigné par télépathie ou par voie
spirituelle, cochez 1 case de fatigue
et faites un test ’HARMONIE. En
cas de réussite, votre message lui
parvient ; choisissez 1 option. Sur
10+, le message est parfaitement
clair : choisissez 2 options.

« Vous criez a l'aide ; il /elle vous en-
tend et accourt.

« Vous lui murmurez une question ;
il/elle vous répond de la méme
fagon.

e Vous lui adressez une prémoni-
tion concernant un danger qui
l'attend ; il /elle se prépare au pire.

e Vous lui montrez quelque chose
que vous pouvez voir ; il/elle
vous renvoie des souvenirs et des
connaissances liés a cette vision.

En cas d’échec, votre message dé-

passe votre destinataire : vous atti-

rez une attention dangereuse.



VOTRE PERSONNAGE

APPARENCE :

VILLE D'ORIGINE :
HISTOIRE

» Quand avez-vous compris que des forces surnaturelles vous avaient marqué ?

» Qui envie votre destinée et cherche a vous en priver ? Pour quelles raisons ne
pouvez-vous pas laisser faire une telle chose ?

« Vers qui vous tournez-vous en quéte de conseils lorsque vous vous sentez dépas-
sé par le poids de votre destin exceptionnel ?

« Quelle marque ou quel symbole portez-vous afin de prouver a toutes et a tous
que vous avez été choisi par la fortune ?

 Pourquoi étes-vous dévoué envers ce groupe ou cette cause ?

MA DEST]NéE UNE AU CHOIX

[0 Mon visage était marqué par un grand Esprit ; je reprendrai sa charge

[0 Mon esprit est porteur des connaissances et des compétences oubliées ;
je vais redonner vie a une ancienne et respectable tradition

[0 Mon corps est porteur d'un atlas stellaire ; je tracerai un chemin vers un
endroit merveilleux

[0 Mon ceeur est a "écoute des souffrances de la nature ; je guérirai une
blessure profonde dans ce monde

RELATIONS

L

Je crois que va jouer un rdle crucial dans I'accomplissement
de ma destinée, pour le meilleur ou pour le pire.

1 I
=] L
Fréquenter m’aide a oublier ma destinée pour un temps.

Pourquoi ?
1 r

@ MOMENT D’EQUILIBRE &

Le destin peut étre cause de frustration, car il exige un engagement
constant tout en vous laissant ignorant de ses desseins. Mais maintenant
que votre dme a atteint I'équilibre, vous pouvez voir que c’est le moment
que vous attendiez. Vous étes a la hauteur de I'occasion, renforcant les
autres avec vos dons spirituels uniques. Expliquez au M) comment votre
sérénité et votre détermination I'emportent et inspirent tous ceux qui
vous entourent.

ELIMINER LES ETATS

« Confus, demandez conseil a un mentor ou une personnalité importante.

« Coupable, sacrifiez quelque chose de personnel pour vous pardonner.

« En colére, cassez quelque chose d'important ou défoulez-vous sur un ami.

« Fragile, commettez une action imprudente sans en parler a vos compagnons.
« Terrifié, fuyez le danger ou les difficultés.

PROGRESSION LI

QUESTION DE PROGRESSION

A la fin de chaque partie, répondez 2 la question suivante en méme temps qu’aux

autres questions de progression :

« Avez-vous passé un temps important avec un autre personnage pour discuter de
ses soucis et de ses inquiétudes ?

EVOLUTIONS

« Choisir une nouvelle manceuvre de votre livret de personnage anog

« Choisir une nouvelle manceuvre issue d’un autre livret (1]

» Ajouter +1 a une caractéristique (maximum de +2 dans chaque caractéristique)
« Décaler votre centre d’une case [ 1]

« Débloquer votre moment d’équilibre aag

TECHNIRVES DE COMBAT

ANTICIPER
ESQUIVER ET ANALYSER

A® PO M®

Etudiez un adversaire a proximité afin de découvrir oti son élan va le conduire.
Déclarez 'approche qu'il va adopter. Au cours de la prochaine passe d’armes, cet
adversaire doit utiliser cette stratégie ou cocher un état.

Pour Anticiper, la technique spéciale de I'Elu, « adversaire » peut désigner un groupe
unique (ennemi). Lennemi nest pas obligé d’'adopter I'approche que vous avez
choisie, mais s'il ne le fait pas, il doit cocher un état.

NoM: AOPO MO

[JDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AO PO MO

[CJDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER
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CARACS Ajoutez +1 a une carac. EQu l Ll B RE ETATS
.Lors de la création de personnage, vous pouvez décaler 1 fois votre équilibre. >
- - [0] [J BLASE
CREATIVITE -2 pour supplier et +1 pour duper
O FRUSTRE
CONCENTRAT'ON o -2 pour jouer avec le feu et +1 pour intimider
[+2] O INQUIET
HARMON[E -2 pour refuser un rappel a 'ordre et +1 pour
compter sur vos capacités et votre entrainement
ENTHOUSIASME ! O PLEIN DE REMORDS
-2 ala manceuvre de posture et +1 pour rappeler
quelqu’un a l'ordre
FATIGUE O SECOUE
-2 pour conseiller et réconforter et +1 pour évaluer
m la situation
ansu\tez le verso de cette feuille pour savoir comment
1—I éliminer des états. 'F

@ LA SAGESSE DES AGES @

Vous avez vécu plus longtemps que vos compagnons, peut-étre
assez longtemps pour avoir pu maitriser votre entrainement a plu-
sieurs reprises... et peut-étre assez longtemps pour penser qu'il ne
vous reste plus grand-chose a apprendre.

En plus de votre technique normale liée a votre livret de person-
nage, vous commencez le jeu avec quatre autres techniques mai-
trisées. Vous n'avez pas besoin de les nommer lors de la création
de personnage ; vous pouvez plutét les choisir quand bon vous
semble, méme en plein milieu d’'une passe d’'armes. Vous pouvez
entrainer les autres P) dans ces techniques grace a la manceuvre
d’entrainement de base.

Vous ne pouvez pas apprendre de nouvelles techniques avant
d’avoir déverrouillé un emplacement de technique, ce que vous
faites lorsque vous décalez pour la premiére fois votre centre vers
+1, +2 et +3 Humilité. Vous pouvez alors apprendre et développer
une technique pour remplir cet emplacement, comme d’habitude.

Vous ne gagnez pas de progression. Lorsqu’un P) accepte vos
conseils et votre réconfort, vous pouvez décaler votre équilibre
vers 'Expérience pour déclarer que ce PJ est votre protégé : écri-
vez son nom et l'un de ses principes ci-dessous. Quand ce PJ dé-
cale son centre vers ce principe, effacez son nom et cochez une
progression. Vous pourrez a nouveau ajouter ce PJ plus tard, de la
méme facon.

PROTEGES

VOS ETATS

Vos états sont différents ; ils offrent des bonus et des malus.
Vous ne pouvez pas sélectionner de manceuvre issue d’un autre
livret de personnage si elle mentionne des états que vous ne pré-
sentez pas. Vous pouvez éliminer ces états spéciaux grace a des
manceuvres ou en entreprenant les actions indiquées au verso de
cette feuille.

MANDEUYRES P:Hx A <Hox

O A CEEUR OUVERT

Recevez +1 en HARMONIE (maximum +3).

1 ARRETE TES SALADES

Lorsque vous vous dressez ouvertement face a
quelgu’un pour obtenir la vérité, faites un test
d’HARMONIE. En cas de réussite, posez 2 des
questions suivantes ; le personnage répond ou
agit comme il le souhaite, mais son joueur doit ré-
pondre en toute sincérité. Sur 7-9, le joueur peut
aussi vous poser une question, a laquelle vous de-
vez répondre honnétement.

o Est-ce que tu dis la vérité ?

o Qu’est-ce que tu ressens réellement ?

» Qu'est-ce que tu prévois de faire ensuite ?

» Que penses-tu réellement de ?
» Comment puis-je tamener a ?

En cas d’échec, la confrontation tourne mal ; votre
interlocuteur vous oblige a cocher un état et vous
pose une des questions de cette liste ; vous devez
répondre en toute honnéteté.

[0 MOI VIVANT ...

Quand vous essayez d'intimider quelgqu’un
afin de protéger les personnes vulnérables ou
faibles, faites un test dHARMONIE plutét que
d’ENTHOUSIASME.
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O UN VERITABLE DELICE
Quand vous vous accordez un véri-
table moment de répit, faites un test
d’HARMONIE. En cas de réussite, dé-
calez votre équilibre comme vous le
voulez. Sur 10+, vous obtenez une révé-
lation : posez une question au M|, qui
doit répondre honnétement. Sur 7-9,
votre petit plaisir offre une occasion
en or a vos rivaux ou a vos ennemis :
le MJ vous explique comment. En cas
d’échec, vous étes obnubilé par votre
passé, avec des résultats désastreux :
dites au M) quel ancien conflit compro-
met votre sérénité et décentrez deux
fois votre équilibre.

0 A GAUCHE, A DROITE
Quand vous rendez visite a une vieille
connaissance que vous navez pas
vue depuis longtemps et qui habite
dans la région afin de lui demander
de l'aide, nommez-la et faites un test
d’HARMONIE. En cas de réussite, vous
la trouvez et elle peut vous aider. Sur
7-9, choisissez 1 option. Sur 10+, choi-
sissez les 2.

e Elle n'est pas aux prises avec ses
propres problemes.
« Vous ne lui devez ni faveur ni excuses.

En cas d’échec, vos vieux ennemis vous
cherchaient aussi ; le M) vous explique
comment vous vous rendez compte de
leur présence.



VOTRE PERSONNAGE

APPARENCE :

VILLE D'ORIGINE :
HISTOIRE

» Quel héritage grandiose avez-vous recu voila des décennies et au-
quel vous avez renoncé tout récemment ?

» Qui ne vous a pas encore pardonné pour certaines de vos déci-
sions prises voila des années ?

e Qui reste votre allié/alliée et confident/confidente, malgré les
tensions historiques entre vous deux ?

« Quel uniforme ou tenue continuez-vous de porter pour vous sou-
venir de vos anciens devoirs ?

 Pourquoi étes-vous dévoué envers ce groupe ou cette cause ?

RELATIONS

Je me soucie de plus quiil/elle ne le pense, méme si
Cest probablement Iéléve qui m'agace le plus.

1 I
=] L

Il ne faut pas sous-estimer . En fait, il felle pourrait
bien m'apprendre certaines choses !

L

@ MOMENT D’EQUILIBRE &

Vous resterez a jamais attaché au passé, incapable d’échapper
aux douloureuses lecons que vous avez apprises, mais vous
pouvez a présent supporter ce fardeau avec 'humilité que
confere l'authentique sagesse. Vous observez la situation en
cours libéré de tout préjugé afin de discerner les vérités qui
sourdent sous la surface. Expliquez au M) de quelle maniere
vous dissipez les illusions qui entourent cette vérité, afin que
quiconque puisse voir les choses telles gu’elles sont vraiment.

ELIMINER LES ETATS

« Blasé, cédez ou abandonnez face a une opposition importante.

« Frustré, déchainez-vous contre quelqu’un ou agissez avec fermeté
sans consulter personne.

« Inquiet, prenez les rénes dans une situation ol un autre person-
nage pourrait mener le groupe.

« Plein de remords, efforcez-vous de sincerement réparer vos torts
passés.

o Secoué, cherchez les conseils d’un vieil ami ou mentor.

PROGRESSION LI

Vous progressez en aidant vos protégés a atteindre leur plein poten-
tiel et a avancer vers leur principe ; consultez La sagesse des ages.

EVOLUTIONS

o Choisir une nouvelle manceuvre de votre
livret de personnage ag

« Choisir une nouvelle manceuvre issue d'un autre livret [J]

» Ajouter +1 a une caractéristique (maximum de +2 dans chaque
caractéristique)

« Décaler votre centre d’une case ]

« Débloquer votre moment d’équilibre (1]

TECHNIRUES DE COMBAT

PATIENCE
ESQUIVER ET ANALYSER

AO PO M®

Vous attendez le moment parfait pour agir. Cochez 1 case de fatigue pour recevoir le statut Prét
et utiliser une technique de type avancer et attaquer ; vous devez payer tous les colits habituels.
Cochez 1 autre case de fatigue pour permettre a un compagnon qui a engagé le combat avec le
méme adversaire d'utiliser lui aussi une technique de type avancer et attaquer en payant tous les
colits habituels.

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NoM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER
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CREATIVITE®™!

HARMONIE ™"

FATIGUE

CARACS Ajoutez +1 a une carac.

CONCENTRATION ™"

ENTHOUSIASME

EQUILIBRE

.Lors de la création de personnage, vous pouvez décaler 1 fois votre équilibre.
I

ETATS

[0 CONFUS

-2 pour supplier et pour compter sur ses capacités et son
entrainement

[0 COUPABLE

-2 pour jouer avec le feu et pour refuser un rappel a Fordre

0 EN COLERE

-2 pour conseiller et réconforter et pour évaluer la situation

0 FRAGILE

-2 pour duper et pour résister a un changement d’équilibre

[ TERRIFIE

-2 pour intimider et pour rappeler quelqu’un a 'ordre

Consultez le verso de cette feuille pour savoir comment
éliminer des états.

@ HERITAGE DOUBLE @

Vous étes 'enfant de deux cultures. A la création de personnage, choisissez
deux entrainements et deux origines qui représentent vos héritages. De plus,
vous commencez le jeu avec deux techniques maitrisées (dont la technique
de votre livret de personnage) au lieu d’une seule.

SAGESSE DU MONDE

Vous pouvez étudier auprés d'un
professeur afin d’apprendre des
techniques de n'importe quel entrai-
nement et les adapter aux votres.
Lorsque vous commencez a ap-
prendre une technique d’un entrai-
nement que vous ne possédez pas
aupres d’un professeur volontaire,
faites un test, avec +1 au résultat
pour chaque réponse positive aux
questions suivantes :

o Votre Unité est-elle supérieure
ao?

 Avez-vous déja étudié cette tech-
nique auparavant ?

e Quelgu'un a-t-il utilisé cette
technique contre vous en plein
combat ?

En cas de réussite, vous apprenez la
technique ; décalez votre équilibre
vers I'Unité. Sur 7-9, lapprentis-
sage vous a colité ; cochez un état
et notez son nom a coté de la tech-
nique. Vous ne pouvez pas utiliser
cette derniére si vous présentez cet
état coché. Quand vous maitrisez la
technique, effacez le nom de I'état.

En cas d'échec, vous avez du mal 2 in-
tégrer lalecon a votre entrainement ;

pour poursuivre celui-ci, vous devez
trouver un nouveau maitre.

LIENS CULTURELS

Quand vous essayez de vous lier a
un PNJ au travers d’une culture que
vous partagez, faites un test d’Hé-
ritage. En cas de réussite, il vous
reconnait ; décalez votre équilibre
vers 'Héritage. Sur 7-9, choisissez 1
option ; sur 1+, choisissez-en 2 :

« |lI/Elle vous accepte ; de plus, il/
elle cesse les hostilités ou sur-
monte son antagonisme envers
vous.

« ll/Elle en vient a vous apprécier
(sil/si elle vous acceptait déja) ;
il/elle convient de vous aider a
régler un probleme.

« |l/Elle révéle son origine ; vous
apprenez son principe.

o |I/Elle vous offre du réconfort ;
vous éliminez un état.

o ll/Elle révele une faiblesse ; vous
devenez Prét a lui faire face.

En cas d’échec, vous mélangez vos
héritages d'une bien terrible facon ;
le PNJ se moque de vous ou s'offense
de votre faux pas. Cochez un état et
décalez votre équilibre vers 'Unité.

[0 CE QUE NOUS
PARTAGEONS

Quand vous conseillez et réconfor-
tez quelqu’un avec qui vous partagez
un entrainement ou une origine en lui
parlant de vos points communs, vous
devenez Confiant en cas de réussite.
Si votre interlocuteur accepte vos
conseils et votre réconfort, il devient
lui aussi Confiant.

[0 CONSTRUIRE DES PONTS
Quand vous essayez de calmer un
conflit en cours entre deux PNJ, rap-
pelez-leur ce qu'ils ont en commun et
faites un test HARMONIE. En cas de
réussite, ils arrivent a un accord, pour
Iinstant. lls ne s’affrontent plus a moins
gu’une influence extérieure ravive le
conflit ou qu'au moins une journée
s’écoule. Sur 10+, vous tenez une véri-
table occasion de les pousser a mettre
de cété leur conflit pour de bon ; le M)
vous explique ce que vous devez faire
pour cela. En cas d’échec, vous souli-
gnez par mégarde leurs différences et
attisez le conflit : vous ne pouvez plus
utiliser cette manceuvre sur eux.

[ OBJET DE VALEUR

Vous possédez une arme, un outil ou
un autre objet particulier que vous
estimez indispensable a votre en-
tralnement et a vos capacités. Vous

pouvez utiliser HARMONIE plutbt que
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CONCENTRATION si vous usez de cet
objet pour compter sur vos capacités
et votre entrainement. En cas d’échec,
l'objet est endommagé (en plus des
autres conséquences d’un échec) et
doit étre réparé. Si l'objet est a nouveau
endommagé avant que vous puissiez le
réparer, il est détruit. Vous étes Géné
sans cet objet, jusqu’a ce que quelqu’un
vous aide a surmonter cette perte ;
choisissez une nouvelle manceuvre
pour remplacer celle-ci quand vous al-
lez enfin de l'avant.

O SENSIBILITE DU
COMBATTANT

Vous savez parfaitement deviner les
intentions et les gestes d’autrui en
plein combat. Quand vous vous dé-
fendez et prenez a revers un adver-
saire dont vous connaissez le principe,
cochez 1 case de fatigue pour faire
le test avec HARMONIE plutét que
CONCENTRATION.

[J VIDE TON ESPRIT

Vous savez vous adapter et épouser le
cours des événements. Au cours d’une
passe d'armes, aprés avoir fait votre
test pour la manceuvre de posture,
vous pouvez cocher 1 case de fatigue
afin de choisir une technique de base
issue d’'une stratégie différente de celle
que vous avez sélectionnée. (Vous de-
vez malgré tout payer tous les autres
colts de cette technique.)



VOTRE PERSONNAGE

APPARENCE :

VILLE D'ORIGINE :

HISTOIRE

e Quand et comment avez-vous découvert votre second héritage ?

« Qui, dans votre famille, insiste pour que vous vous concentriez sur
le maintien de votre héritage ?

e Qui vous a aidé a comprendre que vos deux entrainements
peuvent se compléter 'un l'autre ?

» Quel détail de votre tenue, ou quel bijou visible, révéle votre ap-
partenance a deux cultures ?

» Pourquoi étes-vous dévoué envers ce groupe ou cette cause ?

RELATIONS

L

semble penser que je devrais accorder plus d'importance
al'un de mes deux héritages ; ses mots ont quelque chose de persuasif.
1 I
- L
est tellement fantastique ; je navais jamais vu des talents

et un héritage comme les siens ! Je veux tout apprendre a son sujet et
sur ses origines.

@ MOMENT D’EQUILIBRE &

Vous vous étes toujours efforcé d'unifier vos deux moitiés
tout en essayant d’honorer leurs traditions respectives. Mais
le véritable équilibre consiste a savoir que tout fait partie
d’un ensemble plus grand. Un héritage ne peut pas exister
sans un autre... surtout chez vous. Expliquez au M comment
votre nouvelle compréhension vous permet d'utiliser vos
deux entrainements pour accomplir un exploit incroyable ou
vaincre un ennemi que rien ne semble arréter.

ELIMINER LES ETATS

» Confus, demandez conseil a un mentor ou une personnalité im-
portante.

« Coupable, sacrifiez quelque chose de personnel pour vous par-
donner.

« En colére, cassez quelque chose d’important ou défoulez-vous sur
un ami.

« Fragile, commettez une action imprudente sans en parler a vos
compagnons.

« Terrifié, fuyez le danger ou les difficultés.

PROGRESSION LI

QUESTION DE PROGRESSION

A la fin de chaque partie, répondez a la question suivante en méme
temps qu'aux autres questions de progression :

 Avez-vous résolu un probléme ou un conflit sans faire appel a vos
entrainements ?

EVOLUTIONS

o Choisir une nouvelle manceuvre de votre
livret de personnage g

« Choisir une nouvelle manceuvre issue d’un autre livret [J]

o Ajouter +1 a une caractéristique (maximum de +2 dans chaque
caractéristique)

« Décaler votre centre d’une case ]

« Débloquer votre moment d’équilibre (][]

TECHNIRUES DE COMBAT

RESSENS LE COURS DES CHOSES
ESQUIVER ET ANALYSER

AO PO M®

Vous marquez une pause afin de ressentir le cours de la bataille et étudier la maniere
dont combat votre adversaire. Vous devenez Avantagé. Si votre adversaire partage un
entrainement avec vous, vous apprenez son principe. Si vous connaissez son principe,
vous effacez 1 case de fatigue (méme s'il ne partage pas d’entrainement avec vous).

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NoM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPO MO

[CIDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER
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LA LAME

| SRY®

ORIGINE

O Militaire
[ Ordre monacal [J Privilégié

[ Hors-la-loi O Citadin
[0 Campagnard

VOTRE ENTRAiNEMENT

AVATAR_

EAE [ EBINED [ELS,

ATTITUDE LE JEU DE ROLE OFFICIEL
O Puéril [ Convenable
O Autoritaire [ Impérieux
[ Sauvage O Etrange STATUTS
T 2 0O Renforcé 2 O En danger
STYLE DE COMBAT |" O Avantagé = O Géné
8 O Confiant QO Ppiégé
ot &0 pret Z O Etourdi
= - S L
CARACS Ajoutez +1 a une carac. EQu l Ll BRE ETATS
_i\jovs de la création de personnage, vous pouvez décaler 1 fois votre équilibre.
: - [0] : O CONFUS
CREATIVITE -2 pour supplier et pour compter sur ses capacités et son
entrainement
CONCENTRATION " § 1 COUPABLE

HARMONIE ™

ENTHOUSIASME

FATIGUE

-2 pour jouer avec le feu et pour refuser un rappel a Fordre

0 EN COLERE

-2 pour conseiller et réconforter et pour évaluer la situation

0 FRAGILE

-2 pour duper et pour résister a un changement d’équilibre

[ TERRIFIE

-2 pour intimider et pour rappeler quelqu’un a 'ordre

Consultez le verso de cette feuille pour savoir comment
éliminer des états.

@ FAIRE AMENDE HONORABLE @

Vous étiez jadis I'arme des puissants : vos
maitres. A cette époque, vous blessiez autrui,
y compris des personnes qui attendaient de
vous amitié, commandement, protection ou
soutien. Vous devez faire amende honorable.
Choisissez quatre erreurs que vous essayez de
réparer (au dos de la fiche).

Une fois par partie, quand vous avez fait de
votre mieux pour prouver, par vos actes,
que vous avez changé en bien, faites un test,
avec +1 au résultat pour chaque réponse posi-
tive aux questions suivantes :

 Avez-vous demandé pardon a une personne
que vous avez blessée ?

« Etes-vous parfaitement centré ?

» Quelqu’un vous a-t-il sincerement remer-
cié pour vos efforts ou vous a-t-il pardonné
pour vos erreurs ?

En cas de réussite, vous ressentez une étin-
celle d’espoir : vous progressez. Sur 7-9, choi-
sissez 1 option. Sur 10+, choisissez 2 options
(vous pouvez choisir deux fois la méme op-
tion) ou débloquez la prochaine case d’équi-
libre de Relations (voir Déconnecté).

« Eliminez un état.
e Cochez 1 case de progression.
« Décalez votre équilibre vers les Relations.

En cas d’échec, quelque chose cloche : vous
ne sentez aucun changement. Désignez une
personne présente pour lui demander ce que
vous pourriez faire de plus : elle vous l'ex-
plique, et le M) décale votre équilibre deux
fois en fonction de cette information.

DECONNECTE

Votre équilibre commence a Contréle +2 ;
vous pouvez toujours le décaler d’'un niveau a
la création de personnage.

Au début du jeu, votre principe de Relations
est verrouillé : vous ne pouvez pas décaler
votre équilibre au-dela de Relations +o. Si
vous devez décaler votre équilibre sur une
case verrouillée, vous perdez 'équilibre, mais
votre centre ne peut pas étre décalé sur une
case verrouillée. Lorsque vous déverrouillez
Relations +3, considérez votre jauge d’équi-
libre comme normale.

Quand vous décalez votre centre a
Relations +1, +2 et +3 pour la premiere fois,
choisissez un compagnon avec qui vous vous
étes lié : il vous octroie une des manceuvres
de son livret (en ignorant les limites de
progression).

PERFECTIONNE

Quand vous transcendez vos sentiments
pour étre efficace, éliminez un nombre
d’états égal a 1 plus votre niveau de Contrdle
et rayez un état non coché : vous ne pou-
vez plus jamais cocher cet état, quelle que
soit la raison qui vous y pousserait. Quand
vous décalez votre centre vers le principe
de Relations, vous pouvez restaurer tous les
états rayés.

Vous pouvez agir en respectant votre prin-
cipe de Contréle en décalant votre équilibre
vers ce dernier plutdt qu’en cochant des cases
de fatigue.

CHOIX

[0 COMME DANS UN LIVRE OUVERT

Quand vous voyez quelqu’un interagir avec une autre personne,
faites un test de CONCENTRATION. Sur 7-9, posez 1 question.
Sur 10+, posez 2 questions. Bénéficiez de +1 en continu lorsque
vous agissez sur la base des informations obtenues.

« Est-ce que tu mens en ce moment ?

e Que crains-tu le plus ?

« Quelle faiblesse puis-je exploiter chez toi ?

« Comment puis-je te faire cocher I'état ?

En cas d’échec, vous ne parvenez pas 2 lire en elle comme dans
un livre ouvert ; cochez un état par pure frustration.

O ESPRIT AFFOTE

Recevez +1 en CONCENTRATION (maximum +3).

[0 SEULE COMPTE LA VICTOIRE

Quand vous choisissez d'utiliser un coup bas (en prenant pour
cible un innocent que votre adversaire tente de protéger, en lui
langant du sable au visage, etc.) au début d’'une passe d’armes,
au lieu d’employer l'une des stratégies classiques, annoncez ce
que vous faites et considérez que vous avez obtenu 10+ sur le
test pour la manceuvre de posture, que vous ne faites pas ; vous
devenez Avantagé pour cette passe d’armes et pouvez sélec-
tionner vos techniques dans n’importe quelle stratégie. A la fin
de la passe d’'armes, votre adversaire peut critiquer votre atti-
tude déshonorable et votre manque d’intégrité afin de décaler
deux fois votre équilibre.

[0 VIENS DONC LE CHERCHER

Quand vous dupez quelqu’un en le provoquant gréce a ses états,
faites un test en ajoutant ses états cochés au lieu de CREATIVITE.

00 VOLONTE D’ACIER

Quand vous avancez et attaquez, ou quand vous esquivez
et analysez, si votre nombre d'états cochés est inférieur a
la valeur de votre principe le plus élevé, vous pouvez utiliser
CONCENTRATION au lieu de la caractéristique habituelle.
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VOTRE PERSONNAGE

APPARENCE :

VILLE D'ORIGINE :

HISTOIRE

 Pour quelles raisons vos maitres vous ont-ils choisi afin de vous aff(iter et de
vous utiliser ?

» De quel ancien maitre étiez-vous le plus proche ?

e Qui vous a donné la volonté qui vous faisait défaut pour vous libérer de vos
maitres et transcender votre condition ?

» Quel symbole de vos maitres ne pouvez-vous pas vous résoudre a jeter ?

« Pourquoi étes-vous dévoué envers ce groupe ou cette cause ?

MES ERREURS CHOISISSEZ-EN QUATRE

[ Jai essayé de soumettre ou de dominer un groupe ou un lieu.

[ Jai trahi une personne ou un groupe qui m'a fait confiance dans un moment capital.
[ Jai détruit quelqu'un qui essayait de me sauver de moi-méme ou de mes maitres.
[ Jai livré un innocent aux griffes de mes maitres.

[ Jai grievement blessé quelqu’un lors d’un incident ou un moment de faiblesse.

[ Jai formé quelqu’un de plus jeune en utilisant les mémes méthodes abjectes.

RELATIONS

semble capable de se lier a autrui de maniére ouverte, libre et
simple. J'aimerais qu'il /elle me montre comment faire..

Je trouve que ne sait pas se controler. Peut-étre pourrais-je
lui montrer comment faire, au moins un petit peu.

@ MOMENT D’EQUILIBRE &

On vous a appris a vous contréler, et que donner de votre personne, vous lier
a quelqu’un, revenait a perdre le contréle. Mais a présent, vous comprenez
que les relations ne sont pas une faiblesse ; il s'agit d’un choix, d'une véritable
facon de se contréler. Vous le comprenez parfaitement désormais, et vous
choisissez d’étreindre ces relations pour vous tirer vers le haut, a des hauteurs
impossibles. Expliquez au M) comment vous sauvez les personnes qui vous
sont chéres d’'un danger incommensurable.

ELIMINER LES ETATS

« Confus, demandez conseil a un mentor ou une personnalité importante.

« Coupable, sacrifiez quelque chose de personnel pour vous pardonner.

« En colére, cassez quelque chose d’'important ou défoulez-vous sur un ami.

« Fragile, commettez une action imprudente sans en parler a vos compagnons.
« Terrifié, fuyez le danger ou les difficultés.

PROGRESSION 1]

QUESTION DE PROGRESSION

A la fin de chaque partie, répondez a la question suivante en méme temps qu’aux
autres questions de progression :

« Avez-vous essayé de faire amende honorable pour vos erreurs passées ou de prou-
ver que vous avez changé ?

EVOLUTIONS

« Choisir une nouvelle manceuvre de votre livret de personnage ]

« Choisir une nouvelle manceuvre issue d’un autre livret (1]

» Ajouter +1 a une caractéristique (maximum de +2 dans chaque caractéristique)
« Décaler votre centre d'une case [ ][]

« Débloquer votre moment d’équilibre (|

TECHNIRUES DE COMBAT

APPAT AQP® M®

DEFENDRE ET PRENDRE A REVERS

Vous décontenancez un adversaire en servant d'appat. Nommez un adversaire

que vous appatez ; s'il n’a pas tenté de vous infliger de la fatigue, des états, des
modifications d’équilibre ou des statuts négatifs avant la fin de la passe d’armes, il
doit cocher 2 cases de fatigue. En revanche, s'il essaie de vous blesser au cours de la
passe d’armes, vous devenez Avantagé pendant toute la prochaine passe d’armes.

NOM: AOPO MO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AO PO MO

[CJDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPO MO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NOM: AOPOMO

[IDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER

NoOM: AO PO MO

[JDEFENDRE ET PRENDRE A REVERS [JAVANCER ET ATTAQUER [JESQUIVER ET ANALYSER
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