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" Ce gurde de demarrage donne un apereu du monde de Brﬂhﬂ'l IﬂIES lumvers sombre dans lequel sont
tombes les Contes Brisés aprés le veeudel Enfant Sauveur Dans le livre de base, vous trouverez

*

toutes les‘ regles du systéme Echo'Monadique Dans Broken l'lllES le systtme Echo Monadique a été
simplifié pour privilégier la narration : toutes les régles destinées aux joueurs sont présentées sur la fiche =
aide-mémoire du joueur, tandis que quelques autres pages de regles sufﬁsent pour que le conteur donne
viea lun des nombreux scenarros 1nclus dans le livre de base ; :

une presentatron générale du monde de Bl!ﬂkEn 'l'uIES, une version sombre et gothique de T’ Europe du
dix-huiti¢me siécle. Dans cet env1ronnement les Chasseurs agissent dans Tombre et le mystere au service
de lOrdre ;

toutes les régles nécessaires pour amener n'importe quel conte de fées ou scénario a son Point de rupture.
Pour créer un nouveau personnage inspiré par un méchant de conte de fées emblématique ou pour rédi-
ger votre propre scénario, vous devez amener le conte de fées que vous avez choisi a partir dans une autre
direction : brisez-le et reconstruisez-le pour en faire'quelqu'e' chose de nouveau ;

des scénarios et des Chasseurs prets a ]ouer pour des parties rapides et lndependantes les unes des autres.-
Broken Tales est us jeu dynamlque, facile a adapter & n'importe quel style de jeu. Vous pouvez l'uti-
liser pour présenter le jeu de réle a de nouveaux joueurs ou llberer votre imagination pour créer de nou-
veaux personnages et des scénarios inédits ;

 différents modes de jeu pour chaque style : vous pouvez jouer a Bl:l]l_i!ll Talesen organisant une série

de one-shots ou en faisant jouer une seule et méme campagne dont tous les épisodes sont liés et qui se
passe en Europe Brisée.



11 2tait une
fois...

EUI'OPC, 1780. Détranges présences diffi-
ciles a percevoir se déplacent a la frontiére de notre
réalité. Des étres autrefois relégués au domaine de
I'imagination ont pris des formes cauchemardes-
ques, qui sont bien réelles malgré leur aspect fan-
tastique. Alarmé par les incessantes demandes
diaide pour affronter ce mal surnaturel, le pape
Clément XIV approuve la création de 'Ordre : un
groupe secret composé des Chasseurs et mené par
les mystérieux Gardiens. Les Chasseurs acceptent

dans leurs rangs quiconque a démontré des qua-

lités sortant de lordinaire et révélant un lien avec
le monde au-dela des limites de la réalité. La tache
des Chasseurs consiste a rechercher et a vaincre
toute menace surnaturelle. Mais les Chasseurs eux-
mémes ne sont-ils pas des enfants de la zone grise
a la frontiére de la réalité ?

Broken Tales est un jeu de role dans lequel vous jouez
un groupe de [hnssmwﬁ, des membres de TOUDLR
qui sont confrontés a une histoire d’horreur et de mys-
tére étroitement liée aux contes de fées classiques, mais
chaque fois revisitée sous un angle sombre et dérangeant.

Le monde des
Conies Brises

Broken Tales se déroule dans une Europe du dix-
huitiéme siécle fictive, un continent composé d’une
mosaique de petites localités rurales. Les exploits de
I'Ordre, dont les Chasseurs font partie, sont accomplis
en marge de la vie quotidienne. Les Chasseurs enquétent
sur des rumeurs et des mystéres inimaginables pour les
esprits ordinaires de [époque. Pendant que des débats sur
lart etla culture ontlieu dans les petits salons, les ombres

ténébreuses des BEISBS rodent dans les petits villages,
attendant loccasion denlever des victimes inconscientes
du danger. Le livre de base de Broken Tales inclut une
présentation générale de I'Europe Brisée, de I'Ordre au
service de la papauté et des nombreuses forces livrant
une guerre de magie et d’horreur. Mais pour ce guide de
démarrage, comme pour beaucoup d’autres histoires de
Broken Tales, nous allons nous concentrer sur un petit
village rural en bordure d’une vaste forét...



*  Choisissez comment jouet votre histoive
Vous pouvez jouer le scénario de ce guide de démarrage
avec les informations fournies ci-dessous, en créant chaque
fois une nouvelle histoire en fonction des choix des joueurs.
Lhistoire peut évoluer en fonction des actions des Chasseurs
' (nﬂit page 14) ou étre plus dirigiste et suivre une série
“de scenes reliées entre elles (DOIE PG 21) qui vont faire
découvrir aux Chasseurs I'histoire d’ TSRta au Chaperon

- Rouge. Choisissez loption qui vous convient ou testez les

deux ! Chaque scénario de Broken Tales est congu pour
i inclure plusieurs chemins possibles et différentes situations
pour qu’il y ait de nouveaux secrets a découvrir chaque fois

Régles
génecales

Pour mieux vous plonger dans l'ambiance de Punivers de
Broken Tales, gardez a lesprit les éléments simples sui-
vants :

+ lavie rurale est la toile de fond des aventures des Chas-
seurs et des Contes Brisés sur lesquels ils enquétent.
Les Chasseurs doivent intervenir dans de petits villages
et aupres de gens simples. La superstition et la crainte
du surnaturel entourent les PJ ;

qu’il est joué.

+ quand l'horreur des Contes Brisés se dévoile, la plupart
des gens ne peuvent pas sempécher détre terrifiés ;

+ les gens du commun sont pauvres et vivent du peu
quils gagnent par leur labeur épuisant. La noblesse vit
dans la sécurité et le luxe au sein des grandes villes. Les
différences sociales sont claires ;

POUR COMMENCER

L . .
un de.s Joueurs doit endosser Je role du CONteyr tli
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+ les Chasseurs peuvent se rendre dans des foréts an- ‘
ciennes, de sombres labyrinthes, des maisonnettes
isolées dans les bois et tous les lieux abandonnés du
monde. Les Brisés vivent librement dans les lieux
abandonnés par 'humanité. Au sein de la société, ils
doivent cacher leur véritable nature.




NARRATION EMERGENTE ET
ROLE DU

En tant que conteur, votre role consiste a gérer le jeu, histoire et tous
les PNJ que vont rencontrer les protagonistes.

Chaque scénario de Broken Tales vous fournit toutes les informations
nécessaires pour faire avancer l'intrigue, mais il sadapte en fonction
des décisions des Chasseurs et de votre propre capacité a faire agir les
personnages secondaires. Aprés la premiére scéne, suivez la séquence
de jeu ci-dessous :

demandez aux (NASSRULS ou ils veulent aller et ce qu’ils veulent
faire ;

concentrez-vous sur les ﬂhiEBﬁ[S des PNJ et les eoénements

du scénario et, si cela est logique dans le cadre du récit, faites agir
les PNJ « en coulisses » ou faites-les entrer dans la scéne ;

conte.xtuali.sez l.a r.10.uvelle scéne en décrivant le liEll, le mﬂmm‘l
et 1 Sifuation initinle ;

présentez brievement la nouvelle scéne puis laissez les joueurs
parler ;

pendant la scéne, si le dénouement d’'une action est incertain ou
si les PJ sont confrontés a une situation dangereuse, demandez des

Tests de ]Jﬂsiﬁl]ll oude UEIEHSE. Puis redonnez le contréle de

l'action aux Chasseurs ;

quand le but déclaré des Chasseurs pour la scéneaété atteint ou
ne peut plus étre atteint, revenez-a-létape 1:

Note : quand vous utilisez ce style de jeu, la narration nest
pas vraiment ce qui va se passer.
J. Vous jouez pour découvrir ce
e les joueurs des Chasseurs,
onistes et PNJ suivent
s le souhaitez dans

pas linéaire et vous ne savez
Amusez-vous 2 faire agir les PN
qui va se produire au meéme titre qu
alors faites en sorte que tous les antag
leurs Objectifs en les insérant comme vOu

les diverses scénes.

Objectifs des
pnj

Pour gérer le déroulement du jeu, chaque
scénario présente une série d’Objectifs,
des buts que les PNJ principaux du scé-
nario tentent daccomplir.

Les PNJ peuvent progresser vers leurs
Objectifs de deux maniéres :

1. quand cela est naturel au cours du
récit ;

8. pendant un interlude, parce que

I'histoire se poursuit pendant que
les Chasseurs se reposent.

Les Objectifs sont [élément de référence
le plus important pour vous afin de
savoir comment gérer le scénario, car
ils vous indiquent ce que veut le PNJ
concerné quelles que soient les actions
des Chasseurs. Vous pouvez vous servir
de ces buts comme point de départ pour
tous les défis auxquels les joueurs vont

_étre confrontés.

Par-exemple, si le groupe rencontre Iskra

et -engage le combat contre elle, elle ne

se bat pas jusqua la mort. Ses Objectifs

consistent a se venger d’Elizaveta. Si les
choses tournent mal, elle pourrait séchap-
per, mais laisser aux Chasseurs un indice
sur son identité.




.gérer les scénes et de décider quand passer a la suivante.

EVENEMENTS DE UHISTOIRE
Les événements sont de breves descriptions d’inc?dfents qu1t
peuvent se produire pendant le scénario. .ChaquAe evenemle.nS
est doté d’une liste de conditions qui doivent étre remp 12 -
pour quil se déclenche. Les événemen,ts s<?nt d.es retourlnnt
ments de situation soudains dans le scénario qui bouscule

iti Scrites
les choses pour les Chasseurs. Quand les conditions dé

L ario des
dans lévénement sont réunies, insérez-le dans le scénario d

que possib}e.

Chaque scénario est développé au, travers de scénes.
Chaqqe scéne d.oi’g comporter un llﬂu, un mlJmElli et
une 5““““““ mlllulE qui vous seront utiles pour créer

un point de départ en tant-que conteur. Cest a vous de

Les infeeludes sont des scenes spéciales que les
Chasseurs peuvent utiliser pour reprendre leur souffle.
Les interludes sont calmes, reposants (par exemple un
diner a l'auberge) et prennent toujours du temps. De plus,
les Chasseurs peuvent regagner du Soma ou guérir des
Blessures pendant un interlude. Les interludes ont aussi
deux autres effets :

chaque Chasseur peut poser_a un autre Chasseur

une qugﬁhm‘ sur son PASSL. Cest une tres bonne
occasion de raconter une histoire et dapprofondir
le passé individuel de votre personnage. Les joueurs
sont libres d’inventer ce qu’ils veulent pour rendre
leur Chasseur plus vivant, mais leur réponse doit
rester pertinente pour la question qui a été posée ;

le temps continue de s'dcoulet <, en tant que
conteur, vous devez réfléchir a la maniére de faire
PLOQLRSSeL les Objectifs du scénario. Vous devez
aussi signaler aux joueurs des Chasseurs que le
scénario va se poursuivre sans eux. S’ils demandent
trop d'interludes, les choses peuvent vite échapper a

situntion initigle

-

Gérer un Test de Position

Quand un Chasseur effectue une action de n'importe quel
type, posez-vous la question suivante :

o Est-ce que quelque chose (un PNJ ou une Menace) sop-
pose a ce que fait activement le Chasseur ?

Si oui, alors le Chasseur doit effectuer un 1261 D@ Position.

Ceest le cas pour toutes les actions directes du Chasseur,
chaque fois quun Chasseur fait quelque chose pour pro-
gresser vers 'un de ses buts. Le conteur doit demander un
Test de Position dés que quelque chose peut sopposer au
Chasseur, ou si la réussite ou Iéchec pourraient avoir un
effet sur la narration.

o Est-ce que quelque chose entrave activement le Chasseur
et ce qu’il fait ?

Si oui, alors le Chasseur doit effectuer un [251 D2 2fense.

Ceest le cas chaque fois que le résultat d’'une action est in-
certain, car plusieurs parties sopposent. En d’autres termes,
le Chasseur doit effectuer un Test de Défense chaque fois
qu'une Menace ou un PNJ peut activement lempécher d’at-
teindre son but.

NB:en tant que conteur, vous ne lancez jamais les dés. Au
lieu de cela, vous demandez des Tests de Position quand un
Chasseur agit ou des Tests de Défense quand un Chasseur
est confronté a une Menace ou est attaqué. Si la scéne dégé-
nere en conflit, vous devez garder a lesprit qui a agi et ne pas
redonner d’action a ces personnages jusqua ce que tous les
participants du conflit aient eu loccasion de faire quelque
chose. Ce systéme de rotation sappelle une PASSR. Selon
le résultat des Tests de Position et de Défense, vous pouvez



gérer un Colt ou un Avantage, et vous déterminez alors sa
nature exacte.

'« Un Auantage est un bénéfice narratif, par exemple
passer moins de temps que prévu a effectuer laction
ou se mettre dans une meilleure position pendant une
‘attaque. Sinon ou si rien ne vous vient a lesprit, vous
pouvez donner 1 réussite supplémentaire pour la pro-
-chaine action du Chasseur.

"o Un [0fit est un désavantage narratif, par exemple
“mettre plus de temps a effectuer action ou consom-
mer une ressource utile pour la réussir. Sinon, vous
pouvez infliger 1 pénalité, retirant ainsi 1 réussite de
base, a la prochaine action du Chasseur ou lui infliger

1 Blessure.

Vous trouverez les régles supplémentaires concernant les
" Tests, le Soma et les lancers de dés dans le PDF des fiches
- de Chasseur.

mmznu d'opposition des n
et des menncesp ]

Un- element menagant du scénario peut étre soit un

(Cest-a-dire un personnage non joueur), soit une
_ EnutE (un élément naturel, un effet magique ou tout
: "ce ‘qui nest pas un PNJ de maniére générale). Les deux sont
"systemathuement caractérisés par un UEStltlpiElll:
un Tlivean Dﬂppﬂﬁlllnn et, dans certains cas, un
ou plusieurs Oons qui leur donnent des pouvoirs
supplémentaires. Les PNJ sont aussi classés dans une
| EglltlE qui indique leur importance dans le jeu et le
nombre de Blessures qu’ils peuvent subir.

¢ Le Descripteur est une courte citation narrative qui
décrit le PNJ ou la Menace. Utilisez-le pour savoir
dans quelle direction guider le scénario en ce qui

0

concerne ce PNJ ou cette Menace. Parfois, vous pou-
vez aussi ajouter 1 au Niveau dopposition du PNJ ou
de la Menace si le Chasseur est pris par surprise ou si
le Descripteur offre un avantage. Si le Chasseur utilise
le Descripteur a son avantage, vous pouvez réduire le
Niveau dopposition de 1.

Le Niveau dopposition (NO) est la valeur numérique
a atteindre ou a dépasser lors d’'un Test de Position ou
de Défense.

Jacile 3 - Moyen 5 - Difficile 7

Les Dons sont des effets et des pouvoirs spéciaux.
Chaque scénario détaille les Dons des PN]J et des
Menaces fournis. Vous pouvez aussi les utiliser comme
base afin de créer des Dons pour les éléments que vous
improvisez.

La catégorie indique la puissance et 'importance d'un
PNJ par rapport aux Dons des Chasseurs et le nombre
de Blessures qu’il peut subir.

PNJ mineue - 1Blessure
pnj principal - 3 Blessures




Beoken Tales raconte Ihistoire de
Chasseurs qui agissent pour le compte de
I'Ordre. Vous navez pas intérét a demander
des Tests pour trouver des indices dans les
lieux qui, si les Chasseurs les manquent,
vont bloquer la situation. De maniére
générale, quand un Chasseur recherche
une information, posez-vous les questions
suivantes :

¢ Est-ce que I'un des Descripteurs du
Chasseur justifie qu’il connaisse I'in-
formation ? Si oui, le Chasseur lobtient.

¢ Est-ce quobtenir I'information prend
du temps ? Si oui, dites-le au Chasseur,
qui doit ensuite décider s'il veut passer
ce temps a chercher la réponse ou faire
autre chose.

¢ Est-ce quobtenir Pinformation est
dangereux pour le Chasseur ? Si oui,
introduisez ou activez un PNJ ou une
Menace dans la scéne.

+ Est-ce que le Chasseur a besoin d’une
aide extérieure pour obtenir I'infor- /
mation ? Si oui, dites-lui qui peutla ,//,
lui fournir. Cette option va déclen-
cher une nouvelle scéne.




Le village prospére de Durfort, dans le
Gévaudan, en France, est terrorisé par des
bétes féroces. Gérard Dubois, le seigneur du
manoir local, a récemment épousé la belle
Elizaveta de Volhynie, mais se rend compte
qu’il ne peut pas profiter de sa lune de miel
alors que ses sujets désespérés le harceélent
constamment pour obtenir de l'aide. Apreés
avoir découvert quéliminer la cause de leurs
peurs allait au-dela de ses maigres capacités,
Gérard a envoyé une lettre a la papauté, lui
demandant discrétement de laide. Rédigé de
la main tremblante dy seigneur Gérard, le
courrier indique: « Les bétes qui menacent
le Gévaudan ne sont pas naturelles et ont été
créées par une main autre que celle de Dieu. »

Un groupe de Chasseurs de Ordre est envoyé
au village de Durfort pour découvrir ce qui
Sy passe réellement. .



Phlﬁtﬂ}lﬁﬂ qm uﬂuﬁ Chistoive d I'avvinde
amenes |u5qu'lcl..._, ol : des Chasseurs...

‘f Iskra nest pas morte dans la forét de Biatowieza. Au lieu de cela,

« elle a affronté toutes les épreuves avec une ténacité farouche

et a fini par triompher et par vaincre Greskar. Greskar est un

¢énorme loup-garou féroce qui a transmis a Iskra la malédic-

tion du loup. Devenue membre de la meute et la préférée de

B @° lalpha Greskar, Iskra sest mise en route pour le Gévaudan, en

lizaveta de Volhynie avait toujours été une femme } suivant fodeur de sa meére, déterminée 4 se venger. Grace a la

séduisante, accoutumée aux riches salons de la noblesse etala fureur de la meute de loups, Iskra a semé la désolation dans
pompe des grands et des courtisans. Tomber enceinte d’Iskra, le village de Durfort. A présent, elle attend dans les ombres la
sa fille ainée, a été une malédiction pour elle. . ‘ bonne occasion dentrer dans le palais et de dévorer sa mére
Abandonnée par son amant fortuné, Elizaveta est tombée § indigne.

dans la pauvreté pendant des années, avec peu de talents A elle, o
peu de travail et seulement l'aide de sa vieille mére, Anastazia' Lo
Rencontrer par hasard Gérard, qui ignorait tout de son passe a’
ravivé lambition d’Elizaveta de vivre dans le confort et la'dec 2.
dence en tant que femme de noble. Déterminée a ne pas laisser
passer cette occasion, Elizaveta a envoyé sa fille Iskra, seule,
rendre visite a sa grand-meére. Elizaveta savait quelle lexposait* -
aux dangers de [épaisse forét de Biatowieza, un lieu rempli de - -
bétes et de bandits mortels pour les imprudents. Agée de dix -
ans, la petite Iskra a fait confiance a sa mére et a disparu a
jamais dans les ténébres de la forét. Anastazia avait toujours
traité Iskra avec affection et gentillesse et, submergée par le.
chagrin en apprenant le triste sort de sa petite-fille, elle est.
morte peu apres. Libre et sans attaches, Elizaveta a pris la fuite -,
dans le Gévaudan avec son nouveau mari, ignorant ce qui était
réellement arrivé a sa fille. En fait, Iskra nétait pas morte, mais
avait rejoint la meute de loups de Greskar, devenant elle-méme -
une louve...

Elizaveta a compris ce qui se passe, car Iskra a laissé un
pendentif quelle avait autrefois fabriqué pour sa mére sur le
rebord de sa fenétre, souvenir d’'un rare moment de bonheur.
Manipulatrice rusée, Elizaveta a jeté le bijou et na ni pani-
qué ni perdu le controle delle-méme. Aprés avoir convaincu
Geérard de faire appel a I'Ordre, elle va chercher & manipuler
les Chasseurs comme des pions sur un échiquier et a se servir
'“’“ deux pour se débarrasser de sa progéniture indésirable une
bonne fois pour toutes. ..




Premidee seéne

Lisez le teyte suivant @ haute voiy auy jouents: notre histoire
commence alors que vous étes questionnés par un Gérard Dubois
nerveux qui, ayant hdte détre débarrassé des monstres qui infestent
ses terres, a organisé un diner pour vous, les invités qu’il attendait
avec tant d’impatience. Une chambre vous a été réservée dans la
meilleure auberge de la petite ville, mais méme si vous avez eu une
longue journée de voyage, lurgence du probléme exige de ne pas
perdre de temps. A coté du feu, une trés belle femme verse du vin
dans les verres a laide d'une coupe et vous sourit. Il sagit de dame
Elizaveta, lépouse de Gérard.

Lien: la salle de cérémonie du magnifique palais de la famille
Dubois. Une piece richement meublée avec au mur un énorme
tableau de Patrick Dubois, feu le pére de Gérard. Arborant une
expression sévere et maussade, Patrick semble juger I'incompé-
tence de son fils depuis la tombe avec un mépris mal dissimulé.

Moment: le soleil sest couché voila plus de deux heures et, aprés
un long voyage, il est a présent I'heure du diner.

Situationinitiale : Gérard attend anxieusement que les Chasseurs
se mettent au travail. Elizaveta étudie la situation en silence et
essaie de trouver un moyen de tourner l'arrivée des Chasseurs
a son avantage, en les utilisant comme pions a ses propres fins.
Choisissez I'un des villageois qui est son invité au diner, ou créez
le votre. Vincent, son fidéle chef des gardes, est également présent
bien str.

14

Tnformations: les Chasseurs peuvent obtenir les informations/
indices suivants en interrogeant Gérard:
+ les monstres qui font des ravages dans le Gévaudan sont des
bétes féroces, comme l'indique Iétat des corps des victimes;
o les deux premiéres victimes étaient Guy et Ivette, deux jeunes
amants qui se voyaient en secret dans le vieux cimetiére juste
a la sortie de la ville. Clest la que les restes de leurs cadavres
sont enterrés;
o il est strictement interdit de quitter la ville aprés le coucher
du soleil. A présent, la tombée de la nuit apporte avec elle le
chant lugubre des loups hurlants.

Le palais des Oubois

Oescripteut : un vaste palais avec plus d'une centaine de piéces,
riche et opulent.

Quand les Chasseurs visitent le palais, lancez un dé pour choisir
une caractéristique particuliere.

1-2: les celliers du palais sont remplis d'excellent vin et de déli-
cieuse venaison.

3-4: un passage secret relie la grande salle 2 manger et la cour
intérieure.

3-6: toutes les pieces du palais sont remplies de portraits flatteurs
de Patrick Dubois, le pére de Gérard.




Géeard Dubois le noble incompétent
NO Facile 3 - PNJ mineur (1 Blessure)

Oescriptent : je suis le noble baron de Durfort et ma parole
fait loi. Je vis dans lombre de la réputation glorieuse de feu
mon pére.

Objectifs: mettre fin a la menace des loups-garous et dissimu-
ler tout méfait éventuel.

Elizaveta I'épouse cruelle
NO Moyen 5 - PNJ principal (3 Blessures)

UESEEi]ﬂEﬂE : je suis habile et charmeuse. Je ferai absolument
tout ce qui est nécessaire pour obtenir ce que je veux.
Objectifs: conserver le confort et le luxe que jai gagnés, ce qui
implique de me débarrasser de mon importune enfant, Iskra.

Dincent Acen I'ancien chasseut
ef chef des gardes

NO Moyen 5 - PNJ principal (3 Blessures)

Oescriptent: je suis un chasseur talentueux. Je nai aucun
scrupule a faire ce que la situation exige. Je veux profiter dune
vie agréable sans avoir a travailler trop dur.

Objectifs: je sais comment le monde fonctionne et qui dirige
réellement la maisonnée des Dubois. Satisfaire Elizaveta est le
meilleur moyen de conserver mon statut.

Oon - Déféean: Vincent est doué pour tirer avantage de
rimporte quelle situation. Quand il a le soutien d'au moins
2 de ses hommes, toute action contre lui subit 1 pénalité et
Vincent peut infliger 1 Blessure supplémentaire.

Les gardes de Gévard Dubois
NO Moyen 5 - PNJ mineur (1 Blessure)

Oescriptent: nous faisons notre devoir (tant que nous.
sommes payés).
Uhi!tmﬁ: Vincent est le chef. Nous suivons ses ordres.




Le village de Durjort

Descriptent : un endroit riche et prospére, en grande partie grace a
lancien baron, Patrick Dubois.

Quand les Chasseurs sillonnent Durfort, lancez un dé lors de
chaque scéne pour déterminer qui ils rencontrent:

1 Anneln petite pipelette
NO Moyen 5 - PNJ mineur (1 Blessure)

Oesceipteut : dame Elizaveta ma ordonné de la tenir informée de ce
qui se dit en ville. Je fais mon travail despionne parce que je ne veux
pas quelle arréte de moffrir des cadeaux.

2 hicholas le chasseur
NO Moyen 5 - PNJ mineur (1 Blessure)

Descriplent : je connais bien la férocité des loups et jai hate de mon-
trer mes talents devant le baron Gérard.

3 Genevidoe I'apothicaire
NO Facile 3 - PNJ mineur (1 Blessure)

Descriplent : jui échappé a un passé de sorcellerie et de tromperie.
Je sais invoquer les esprits et parler avec eux.
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4 mavcel le bacatinew
NO Facile 3 - PNJ mineur (1 Blessure)

Oescripteut: je traine souvent en ville et les gens peuvent my
rencontrer un peu wimporte oti. Une fois, jai vu une petite fille
dans la clairiére aux chénes, mais personne na cru d mon histoire
parce que je suis trop jeune.

5 Corvinne ln ménagére
NO Facile 3 - PNJ mineur (1 Blessure)

Oescripteut: je connais toutes les rumeurs du village, en grande
partie parce que jen ai lancé la plupart. Je prends facilement la
mouche et jadore recevoir des cadeaux.

b Didiee le vieuy grincheuy
NO Moyen 5 - PN] mineur (1 Blessure)

Oescripteut: je déteste tous les étrangers et je regrette le vieux
baron. Il savait se faire respecter. Pas comme ce mou de Gérard,
qui a méme épousé une étrangeére!



Oesceriptent : une vaste étendue darbres et de ravins naturels. Abrite des animaux et des créatures féeriques.

Descripteut : un petit carré de verdurea un peu p}us ,d .une
heure de Durfort. La clairiére est un lieu de pouvoir ésotérique
au milieu de la grande foret du Gévaudan.

Don-Lien ‘é!ﬂﬂﬂE . toute action liée ala r?'(.l‘gie recoit 1 r(;ruosi—t
site supplémentaire dans cette petite clairiere. C;t en o
absorbe lénergie des étres vivants. Pour chaque heure 5 :
sée 1a-bas, vous devez dépenser 1 point de Soma ou sub1t

Blessure de fatigue.

Quand les Chasseurs arrivent dans la clairiere, lancez un dé
pour voir quiilsy rencontrent: . ;
1-3: la clairiére est vide, mais elle conti‘ent des_empre1;1t1esu e;
loups et les os de proies dévorées. Apres 10 mmutes,d oup
noirs arrivent et prennent les Chasseurs en embuscade.

4-5: une meute se trouve dans la clairiere (Greskar + 8 loups
noirs).

6: Iskra se trouve dans la clairiere, seule de j.our ou avec la
meute (résultat 4-5, mais sans Greskar) de nuit.

Mobdificatent: sil fait nuit, ajoutez 2 au résultat du jet.

Le vieuy cimetisre
Oesceipteur: 4 petit cimetiére aux grilles rouillées et aux tombes de

prerre. Une petite église abandonnée donne une aura lugubre a lendroit

Quand les Chasseurs parcourent le cimetiére, lancez un dé:

1_ . . . P N N

El;. un pe.tlt,sentler caché meéne a un puits abandonné, dans lequel
.lzavete.l a jete un vieux pendentif en terre cuite qu'Iskra lui avait aut

fois fabriqué en cadeau. o

3-4. i

- z?lrmand, un v1.eux marchand de vin et dépices fortuné, arrive a
ute allure dans le cimetiére, poursuivi par les loups. Lancez un dé:
1-3: 8 loups noirs. |
4-5:3 loups noirs + Greskar.

6:38 loups noirs + Iskra.

5-6. i
o glln gbroupe de,: bandits voyage dans le Gévaudan pour transporter
gibier braconné. Leur chef, Jozef, est un ancien amant d’Elizaveta et

connai <
nait le passé de Fette femme. Les bandits veulent faire étape en ville
pour se reposer, mais sans attirer lattention des autorités
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La tanigee Anastazia
des loups - I'Ame en Peine

une grande caverne naturelle sillonnée

. i

de tunnels et agrémentée de petites grottes ann'e‘xes, a mloz'ne
de trois heures de Durfort. La journée, la taniere est plein

de loups qui se reposent, mais la nuit, elle est presque

NO Difficile 7 - PNJ principal (3 Blessures)

Oescripteut: je suis un esprit qui ne parvient pas a trouver le
repos, lié au souvenir de ma petite-fille. Mon état desprit ne me
permet de communiquer avec les vivants quen leur envoyant des
réves, des murmures et des visions.

toujours vide.

: si quelqu'un se déplace dans 1:4
taniére sans masquer son odeur, les bétes 1,6 reperent rﬁpx—
dement. Au début de chaque scene passée dans ce 1eu;
vous devez réussir un Test de Défense (%e NO Moye.n sou
peine de voir arriver 1d6 (2d6 en journée) loups noirs.

Objectifs: protéger Iskra de tout mal et trouver un moyen de
sauver lame de ma petite-fille.

Oon - Esprit: Anastazia est un esprit et ne peut étre blessée
que par magie. Elle peut apparaitre en réve a une cible, qui

i3 ¢ par Acicter - 4 ae . i
Quand les Chasseurs explorent la taniere, lancez un dé p peut résister avec un Test de Défense ou accepter volontai

céne pour Voir ce sur quoi ils vont tomber, ou présentez les rement le contact. La cible subit 1 Blessure a cause du stress,
§ P . . mais regoit d’Anastazia une vision d'un événement passé ou
pieces par ordre croissant: ! o 1 aun :
o taniére personneﬂe d’Iskra. Il est clair que cet espace ‘ présent accompagnee d une phrase a peine murmuree.
: . i repré-
cupé par une petite fille. Des dessins sur le mur ‘ P N . . '
estoccupe p flle qui se tiennent par la main. 1ls , Oon - Geand-meéve nimante: Anastazia suit constamment
ere et sa nlle R \ A x - .
sentent une merz d o Iskra et la protége contre tout danger. Grace a sa forte volonté,
; u sang. " . . (o .
sont traces avec & ¢ blessé pour bouger " elle peut interagir avec le monde matériel en déplagant des
, . ent bless : : . . . Y
: un prisonnier trop gravem .1 peut étre Pun des ..~ objets et en manipulant lenvironnement, et méme infliger
L@ it i ici, il pe : : \ . . , e
Selon ce qui sest produit )u?lqu P Dp fort, page 16) ou * & 1 Blessure a une cible. Si quelqu’'un a des chances de l'aider &
: oir Village de Durjort, o
habitants de Durfort (v g

sauver sa petite-fille, Anastazia va tout simplement lui remplir

e i ore
i etiere qui na pas enc atve : )
Pune des rencontres au vieux cim d lesprit de souvenirs quelle a d’Iskra.

été déclenchée.

ie d' davres humains.
. une vaste caverne remplie dos et de ca

i i meéne de la taniere au
: un long tunnel souterrain quli m

vieux puits sur la place principale de Durfort.




Iskraau
Chaperon Rouge

NO Moyen 5 - PN]J principal (4 Blessures)

Greshar

Oescripteut : je possede la force et Lagilité d'un loup. Je

I
[uup nu‘n dissimule mon visage derriére un masque de bois rudi-
mentaire que jai fabriqué de mes propres mains.

NO Moyen 5 - PNJ principal Je porte une cape rouge usée jusqua la corde, le

(4 Blessures)

Oesceipleut: je suis un énorme et puis-
sant loup-garou. Je dois constamment prou-
ver ma force pour rester lalpha de la meute.

UhiEEﬁfS: protéger Iskra et dévorer autant
d’humains que possible.

Don - Geand loup : Greskar est un énorme
loup noir, de la taille d'un cheval. Quand il
attrape quelqu’un entre ses machoires, en
plus d’infliger 1 Blessure, il peut le trainer
ou le lancer au loin comme si le malheureux
nétait quune vulgaire poupée de chiffon.
Une fois par scéne, la morsure de Greskar
peut infliger 1 Blessure supplémentaire.

Oon - Sloit du loup: Todorat de Greskar
est infaillible. Le Grand Loup parvient tou-
jours & identifier quelqu'un s'il connait son
odeur, ignorant tous les types de déguise-
ment et méme la magie.

dernier cadeau de ma mere.

Objectifs: déchainer ma fureur ani-
male sur Elizaveta et sur quiconque la
défend. Me venger de ma mére est
devenu une obsession pour moi.

Oon - Sang du loup: Iskra est
animée par une fureur ani-
male qui lui permet dagir
deux fois au cours d’'une méme
passe.

Oon - Flaiv du loup: lodorat
dIskra est devenu infaillible.
La petite fille parvient tou-
jours a identifier quelqu’un si
elle connait son odeur, ignorant
tous les types de déguisement et
méme la magie.




Les loups noits
ve la meute
de Geeshkat

NO Facile 3 - PNJ mineur (1 Blessure)

Descriptent : nous sommes de féroces loups noirs, nous
détestons les humains et nous nobéissons quau chef de

notre meute.

Objectifs : suivre sans hésiter tous les ordres de lalpha
de la meute.

Oon - Puissance de la meute: toute action effectuée
alors que le personnage est en conflit avec 2 loups ou

plus regoit 1 pénalite.

A,

Y

Evénements du seénatio

Ce scénario comporte six événements principaux. En tant que
conteur, n’hésitez pas a en créer de nouveaux en réponse aux actions
des Chasseurs.

Si les vaids des loups ne sont pas aveétds en 1jour, beaucoup des
soldats de Gérard sont éliminés, victimes d’une attaque aux portes
du palais, bien plus intense que celles qui ont eu lieu jusqu’ici. Apres
cet assaut furieux, les défenses de la ville sont réduites au minimum
etil est tres facile pour Iskra de s'introduire dans le palais des Dubois
sous le couvert de la nuit.

Si un Chasseur teouve le pendentif d'Tshea dans le puits,
Anastazia le contacte pour lui donner une vision d’Iskra sous sa
forme denfant buvant a la riviere dans la clairiére aux chénes. Lesprit
de la grand-mere d’Iskra est incapable de communiquer directe-
ment, mais il essaie de faire comprendre aux Chasseurs qu’Iskra nest
pas un monstre.

5i Elizaveta s'aventure @ I'extévieur de la ville pour quelque tai-
S0N que ce Soif, Iskra flaire immédiatement son odeur et se préci-
pite vers lendroit ou elle se trouve pour Iéliminer, quel que soit le
risque. Face a sa mere, la petite fille perd toute maitrise delle-méme
et refuse dentendre raison.

5i Tsken est capiurée, la meute de loups menée par un Greskar
furieux lance une énorme attaque sur Durfort. Elizaveta essaie d¢li-
miner sa fille avec un puissant poison.

5i Tshen est tude, lesprit d'Anastazia se retourne contre son meur-
trier et lui envoie des visions d’Elizaveta tentant de laver le sang d’'un
enfant mort sur ses mains.

Si quelqu'un accuse Elizavefn, Gérard nie tout en bloc par peur et
par honte, en invoquant des preuves concreétes et irréfutables. Pour
sa part, Elizaveta se pose en victime et tente constamment de souli-
gner le danger représenté par les loups.



Oons de scénatio

Ces Dons représentent des capacités spéciales liées au scénario
Iskra au Chaperon Rouge et peuvent étre acquis une fois les
conditions correspondantes remplies. Un Chasseur ne peut
détenir qu'un seul Don de scénario. S'il en achéte un nouveau
pendant un interlude, il doit perdre le précédent.

Eclaiveur

Comdition : avoir minutieusement exploré au moins 2 lieux de
la zone.

Maintenant, vous connaissez la zone dans laquelle vous vous
déplacez et vous arrivez toujours & trouver le chemin le plus
court. Une fois par scéne, vous pouvez dépenser 1 point de
Soma pour atteindre un lieu sans perdre de temps et avant qui
que ce soit d'autre. Vous pouvez emmener un allié avec vous.

Tueur de loups

Condition : avoir affronté les loups lors d'un combat au moins
une fois.

Vous savez comment combattre les loups les plus féroces et
vous veillez a ne pas vous faire encercler. Quand vous obtenez
au moins un Dénouement standard sur un Test de Position ou
de Défense contre une meute de bétes, vous pouvez immédia-
tement éliminer 1 PNJ animal mineur doté de 1 seule Blessure.

Doiy des esprits
Condition: étre entré en contact avec le Don Esprit.

En apaisant votre mental et en vous concentrant, vous pou-
vez ouvrir votre psyché au monde spirituel et communiquer
avec les ames en peine. Vous pouvez dépenser 1 point de Soma
pour contacter une créature possédant le Don Esprit que vous
avez déja rencontrée. Vous ne subissez pas la Blessure causée
par le stress du lien spirituel.

Acborescence de scénes
ou seénatio Tskea
au Chaperon Rouge

PREMIERE SCENE -
Diner avec Gérard Dubois

Cette scéne est décrite en page 14.

}ill e Se8ne : Gérard demande aux Chasseurs de chercher des
traces des loups et les envoie au vieux cimetiére, 12 ot le pre-
mier massacre a eu lieu. Passez  la DEUXIEME SCENE - Le
vieux cimetieére.

DEUXIEME SCENE -

Le vieux cimetiere

[isez le feyte suivant & haute voiy auy joueurs: i vieux
cimetiére de Durfort se trouve a un peu plus de dix minutes de
marche de la ville. Avec la menace constante des loups, il est
maintenant totalement abandonné. Au-dela des vieilles grilles
rouillées, vous voyez de nombreuses pierres tombales érodées par
le temps, une petite église et un vieux puits dont les planches de
bois ont récemment été descellées.

Lieu: le vieux cimetiére de Durfort au milieu de la vaste forét
du Gévaudan. Pour s’y rendre, il faut suivre un sentier étroit
qui serpente dans les bois en partant de la route principale.
Moment: nous sommes au petit matin, le soleil est haut dans
un ciel d’hiver dégagé.

Injormations: dans le cimetiére, de nombreuses empreintes
de loups sont marquées dans la terre. Au milieu delles se
trouvent les empreintes de deux petits pieds nus, presque cer-
tainement ceux d'une petite fille. Au fond du vieux puits se
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trouve le pendentif qu'Elizaveta a essayé de faire disparaitre.
La piste des loups mene dans les profondeurs de la forét, vers
leur taniére. Anastazia va contacter le Chasseur qui a récupéré
le pendentif et lui donner une vision d’Elizaveta essayant vai-
nement de laver ses mains tachées de sang.

Fin de seBne: les Chasseurs doivent décider s'ils retournent
en ville faire leur rapport (TROISIEME SCENE OPTION A
- Rapport) ou s’ils suivent la piste jusqu’a la taniére des loups
(TROISIEME SCENE OPTION B - Sur la piste des loups).

TROISIEME SCENE
3“ OPTION A - Rapport
Lisez le teyte suivant a haute voiy auy joueurs: maintenant
que vous voyez Durfort en plein jour, vous vous rendez compte
que le village est vaste et est toujours lentement en train de
sétendre, au point qu’il pourrait presque étre qualifié de ville.
Le commerce était florissant a Durfort sous le régne de lancien

baron, mais a présent, tout cela est menacé par les bétes sauvages
qui rodent dans la forét voisine.

Lien: dans les rues du village, les gens vaquent a leurs affaires
quotidiennes. Leur regard sombre trahit la peur qui circule au
sein de la population.

Moment: nous sommes en fin de matinée, un peu plus d’une
heure avant midi, heure a laquelle tout le village va faire une
pause pour prendre un déjeuner frugal.

Tnformations: dans les rues du village, deux des habitants
(voir Village de Durfort, page 16) abordent les Chasseurs pour
leur parler. Au palais, Vincent salue les PJ en leur demandant
comment sest passée leur visite au cimetiére, rassemblant ainsi
des informations pour faire son rapport a Elizaveta. Apres
avoir entendu le rapport des Chasseurs, Gérard leur demande
d’un ton hésitant ce qu’ils vont faire ensuite. Elizaveta tente

de savoir ce que les Chasseurs ont découvert et manifeste un
intérét trés suspect si elle voit le pendentif.

in de seéne: les Chasseurs peuvent soit chercher la taniere
des loups (TROISIEME SCENE OPTION B - Sur la piste des
loups), soit tendre une embuscade a Iskra tout en restant en
ville (QUATRIEME SCENE - Attaque surprise).

TROISIEME SCENE
OPTION B -
Sur la piste des loups

Lisez le teyte suivant d haute voiy auyjouents: suivre la piste
des loups dans la forét nest pas facile et vous manquez de vous
perdre plusieurs fois. Les traces finissent par mener a une vaste
caverne naturelle qui plonge sous terre, dans les ténébres.

Lieu: la taniére des loups noirs. Les traces de la meute sont
clairement visibles a lextérieur.

Moment : traverser la forét prend plus d’une demi-journée.

Tnformations: selon que les Chasseurs arrivent de jour ou
de nuit, consultez la section La taniére des loups pour savoir
qui ils vont rencontrer. Dans la taniere, ils peuvent trouver des
traces d’Iskra et des informations a son sujet. S’ils le libérent,
le villageois prisonnier leur parle par le menu d’une petite fille
masquée et portant une cape rouge usée jusqua la corde qui
est le chef de la meute de loups.

in de seéne: pendant que les Chasseurs sont dans la taniére,
Iskra, Greskar et les autres loups de la meute lancent une
attaque sur Durfort qui décime les hommes de Vincent. Les
Chasseurs peuvent arriver en plein milieu du combat ou alors
qu’il est presque terminé. Passez a la QUATRIEME SCENE -
Attaque surprise.




QUATRIEME SCENE -

Attaque surprise

Cisez le teyte suivant i haute voiy ouy ilnuem:ts: ldelss c;sed;z
i i ] hurlements des loups, tan
villageois se mélent aux b
i t les ruelles comme
des silhouettes bestiales traversen
flz’;les sous la lumiére de la lune. En empruntant un pa.ssc(;‘ii
secret, la meute a lancé une attaque furieuse sur le manoir

Dubois.

cadées
Lieu: le village de Durfort, avec toutes ses portes barricadée
et des villageois terrifiés fuyant dans les rues.

Moment : la nuit est tombée, mais la pleine lune haute dans le
ciel baigne le village d'une sinistre lumiere blanche.

A de
Tnjormations: les loups sont 1mp1t0yalblesceht beaurcSOEE o
és Vi i seu
i i étre dévorés vivants si les Chas
villageois vont étre . . e
A t tente de repo
éte de ses hommes, Vincen ‘
sauvent pas. A la téte o
ais il ne va pas se battre jusq
ser Greskar et ses loups, m ) ’ o
mort. Pendant ce temps, Iskra sest faufilée dans le palais a

recherche de sa mere.

Fin de seéne: quelle que soit la maniére dont1 se passe Illi
: i is, ils y trouve
rs arrivent au palais, ils y
combat, quand les Chasseu . Mgl o
S ifié in de fuir les lieux. Le no
un Gérard terrifié en train uir 1 - Le noble Jeut <8
’ i < furieuse sest introduite dans le p
wune petite créature ’ e
gst a présent en train de traquer son épouse bleq an]rgleSeCENE
Iheure de la confrontation. Passez a la CINQUIEM

- De quel coté étes-vous?

CINQUIEME SCENE -
De quel cété étes-vous ?

Lisez le teyte suivant 4 haute DORY Y jONRULS : e palais des
Dubois est un véritable abattoir. JI semblerait que toute une
meute de loups s’ soit déchainée et ait tout détruit sur son pas-
sage. Quand vous entendez Elizavetq crier, vous vous précipitez
dans le grand hall o1 vous avez diné a votre arrivée. Devant
vous se tient une Elizaveta terrifiée face & une petite fille cou-
verte de boue et de sang. La petite fille montre les crocs comme
un loup, mais elle a les mémes yeux bleu cristallin qu’Elizaveta,

Lieu: 1a salle de cérémonie du magnifique palais de la famille
Dubois.

Moment . Theure de la confrontation.

}ill de seéne. Elizaveta demande aux Chasseurs de laider. En
revanche, apreés un instant de surprise en voyant les nouveaux
venus, Iskra est préte & mourir pour se venger. S’il est encore
en vie, le hurlement de Greskar indique que le Grand Loup
va arriver d’un instant a lautre, Si quelqu'un a tissé un lien
avec elle, Anastazia intervient avec une vision pour aider les
Chasseurs a réaliser qui est le vrai monstre dans cette piéce.

Rebondissements et 2pilogues possibles

Les Chasseurs vont probablement juger la triste histoire d’Iskra
au Chaperon Rouge. Vont-ils punir Elizaveta ou bien vont-ils
tuer la petite Iskra, qui a & présent l'apparence d’'un monstre ?

En tant que conteur, vous pouvez conclure I'histoire ou conti-
nuer avec de nouvelles scénes : Je passage secret dans le palais
des Dubois constitue une excellente voie dévasion pour
Elizaveta ou Iskra. Greskar pourrait interrompre la confron-
tation entre la mére et la fille et leur permettre de battre en
retraite en combattant les Chasseurs. Que va faire Vincent
pour rester dans les bonnes graces de sa dame ? Va-t-il tenter
de tuer Iskra ou de se débarrasser des Chasseurs ? Et si en sen-

fuyant du palais, Gérard atterrissait tout droit entre les crocs
de la meute ?
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Tnjormations présentes
sut la fiche de Chasseut

. f coté du nom du ChasSeuL, un bref résumé de son passé

explique qui il est et pourquoi il a rejoint I'Ordre.

Les Deseeipleuts indiquent ce que le Chasseur faitle mieu)F et
quels sont ses défauts. Intégrer un Descripteur dans la narratlcc)in
des actions d’'un Chasseur permet de commencer un fl“estd e
Position ou de Défense avec 3 réussites de base. Vous attlr.er es
ennuis dans Phistoire & cause de I'Inconvénient du Descripteur
vous permet de le cocher et de gagner 1 XP.

Les UONS sont de puissantes capacités spéciales que seuls les
Chasseurs de 'Ordre possédent. Ils peuvent étre utilisés chaqlue
fois quune occasion se présente, en respectant les regles et les

limites du Don lui-méme.

Le Sombre EQO représente lessence du Chasseur et son lien
avec le monde des contes de fées, ce quétait le Chasseur avant
son Point de rupture. Vous pouvez activer le 'Sombre Eg(c)l
quand la condition du Déclencheut est remplie, ou) quaz
le Chasseur subit ou décide de sinfliger 1 Blessure. Leffet du
Sombre Ego persiste pour le reste de la scene.

L’équipemenl indique le matériel que le Chasseur posséde
et peut utiliser pour accomplir sa mission pour le compte de
I'Ordre.

La valeur de Soma représente la force intériel’lre du Cha;s§u,r
et sa capacité a puiser dans la véritable essence ’d un C/onte rr1'11:2t
Dépenser du Soma augmente les char}c.es d’un Der};)ue N
positif pour mimporte quel Test de Position ou de Défense,

permet d’activer certains Dons.

m,.thf’;'“ Fiche aide-mémoite ou jouent

Quand le conteur demande
un Test de Position ou de Défense...

Regardez si I'un des UEsEEiﬂmuts du Chasseur peut laider pour Iaction quil
effectue. Si oui, le Chasseur commence avec 3 tBUSsites de base. si aucun
Descripteur ne sapplique, il commence avec seulement 1 tBUSSite de base.
Vous pouvez obtenir des EBUSSites supplémentaives (par exemple grace a
un Don) ou subir des ;léllnlllés (a soustraire du total) qui modifient le nombre

de réussites de base. Une fois cela fait, comparez le nombre de véussites au
Niveau n'ﬂm]ﬂmhml du PNJ ou de la Menace déclaré par le conteur.

Il existe trois Niveaux dopposition :
Facile 3, Moyen 3, Difficile 7

Pour qu'une action ait un Dénouement positif, vous devez obtenir un flOMbLe
fotal de véussites (en additionnant les réussites de base et les réussites supplé-

mentaires) au moins égal au Niveau dopposition auquel vous étes confronté.

Tt rvea, <
=-‘ o

Poue obtenit des REUSSITES
SUPPLEMENTAIRES,
uous pouvez...

¢ Dépenser du Soma de la réserve du Chasseur

pour obtenir 1 réussite supplé-
mentaire par point dépensé.

¢ Décider de lancer un ou plusieurs dés a six faces. Vous gagnez 1 réussite

supplémentaire par dé lancé. Cependant, si ne serait-ce qu’un dé donne un
résultat de 1, le Test échoue. Tous les autres ré

des réussites supplémentaires.

Combien de dés pouvez-vous lancer !

Lancer les dés est un pari. Vous pouvez la
pour atteindre le Dénouement que vous dés
taire lancé augmente les risques do
Echee. Meme quand vous visez 1

avec Avantage), le nombre total de

sultats (2 4 6) comptent comme

ncer autant de dés que vous le désirez
irez. Cependant, chaque dé supplémen-
btenir un 1, et un seul suffit pour provoquer un
e meilleur Dénouement possible (Dénouement

réussites nécessaire ne dépasse jamais le Niveau
dopposition +2.




DBcounrez ce quivg
se passer suite au Test...

PR ) inean
Gi le nombre fotal de véussites est egulA llil CI'}I::S; :
il'nppusiliun, vous obtenez un Dénouement avec Cott. Le

11 2tait une fois...

Si, pendant le scénario, le Chasseur sattire des ennuis en sou-

isi i est
is en payant un Cofit choisi par le conteur. Si cela
ear © Blessure. Pour un Test de

1 était confronté, mais avec

a ce quil veut, m 00
pertinent, le Chasseur peut auss infliger 11
Défense, le Chasseur évite le danger auquel 1

icati isie par le conteur.
une complication choisie pa

. y .

5i ce nombre est supéeieur de 1au Niveau d uppnﬂhm:, EZE?
un Dénouement standard. Le Chasseur a Fe qu1 \;u éla .

Obte";lei de Défense, le danger est géré sans complication. Si ¢

un Tes ;

i infli e.
pertinent, le Chasseur peut auss infliger 1 Blessur

. ) .
Gi ce nombee est supéeieut de 2 au Niveaud "“puft’mf‘;ﬁfi
Le Chasseur reussi
Dénouement avec Avantage. 2 ‘ \
Obtene'z ztt gagne un Avantage en plus de ce quil V01!1.'lal§t.t I{; lcz: 14)3:;
rév lus d
jzssmine leffet supplémentaire, ou bien 1“];0‘:‘:95&21% -
’activer. Pour un Test de ,
du Chasseur peut sactiver. : , e
dets D(:asitement &vité et le Chasseur obtient également un Avantage
est pa

i infli Blessure.
cela est pertinent, le Chasseur peut aussl infliger 1

I3 [ P
estinfligée..
d’un Test de Défense ou comme
Chaque Blessure doit étre décri
sur le marque-page de la Fiche de Chasseur @l
Blessure a un effet narratif sur ce
Niveau dopposition de ce quil

Comme conséquence de IEchec
Cott pour une action,

1 Blessure, vous pouvez activer

le reste de la scéne. Un joueur p
Blessure a son

eut décider d'infliger volontairement 1
Chasseur pour activer instantanément son §
Quand il subit une troisieme Blessure, le Chasseur est
mort. Le conteur détermine le sort qu’il subit selon 1

ombre Ego.
hors-jeu ou
a situation.

te et notée §
a fin de ce livret). La $
que peut faire le Chasseur et sur Je g
affronte. Chaque fois que vous subissez
votre pouvoir de Sombre Ego pendant |

la case

lignant I Tneonuvénient de run de ses Descripteurs,

correspondante doit étre cochée. Pendant un interlude,
case cochée est convertie en IXIJ

Oéclaver un interlude

Si les Chasseurs ont besoin de reprendre leur souffle, un
joueur peut demander au conteur un infetlude entre deux
scénes. Pendant linterlude, chaque Chasseur peut récupérer 1
Blessure OU 2 points de Soma. Chaque Chasseur peut poser

une QUeSHON 3 un autre Chasseur pour en apprendre plus sur
son passé.

chaque

Pendant un interlude, les joueurs peuvent dépenser des XP
pour obtenir des effets supplémentaires:
¢ récupérer 2 points de Soma par XP dépensé;
¢ récupérer 1 Blessure par XP dépensé;
¢ ajouter une Spécialisation 4 un Descripteur (pour 1 XP).
Le Descripteur accorde toujours 3 réussites de base
quand il est invoqué, mais pour le reste du scénario, le
joueur peut aussi invoquer la Spécialisation une fois par
scéne et elle accorde 1 réussite supplémentaire;

obtenir un Don de scénario (pour 1 XP) pendant toute la
durée du scénario.

Cependant, chaque interlude représente du temps écoulé,
Noubliez pas que le scénario et les PNJ peuvent continuer 4 évo-

luer méme quand les Chasseurs ne leur prétent pas d’attention.






tlesm:ipleuts'et Dons

Q Je suis un bretteur talentueux et jai des maniéres irréprochables, cest

pourquoi I'Ordre me considére comme un excellent agent a envoyer se
méler a la haute société. Jadore déguster des mets fins et profiter de
plaisirs dissolus.

@ Avme d'une 2pée ef B'un SOULILe: une fois par scéne, vous pouvez
effectuer un geste extrémement précis avec votre ALMR, par exemple subti-
liser un objet que quelqu’un porte sur lui ou écrire quelque chose sur une
surface. La personne qui observe votre talent est soit impressionnée, soit inti-
midée, selon ce que le conteur décide. Vous recevez 1 réussite supplémentaire
quand vous utilisez [émotion que vous avez provoquée a votre avantage.

ser intimider. La Béte me traque, car maintenant quelle a gotité a ma

Q Jai appris a affronter des monstres et des étres aberrants sans me lais-

chair, elle ne peut plus sen passer...

. . A
@ Tic-tae, voild la B&te : quand vous vous trouvez & lextérieur, vous pou-
vez demander au conteur de faire venir la Béte qui veut vous dévorer.

LaBée est un PNJ monstrueux possédant les caractéristiques suivantes:
NO Difficile 7 - (4 Blessures)

Descripteur: je suis une énorme béte puissante. Je broie tout ce que je croise
sur mon chemin a la recherche de ma proie.

Don - Folie vorace: la Béte a faim de votre chair au point quelle en
devient folle et déchaine sa rage sur quiconque lui barre la route pour vous
atteindre. Avec sa force titanesque, elle peut abattre des arbres et des murs

et projeter un homme au loin d’'un simple coup de ses énormes pattes. La
Béte est aussi tres stupide et quitte la scéne dés quelle ne vous voit plus.

@ Vo‘usje_cevez 2 réussites supplémentaires sur tous vos Tests de Défense
B cb_ntre elfe. Si la Béte subit sa quatriéme'Bless_ure, elle sévapore dans les

airs, mais elle se régénére et peut de nouveau étre utilisée lors de la scéne.

suivante.

- _.;._s"up'pl_é‘rneptaire. , o

J 'ni étp beaucoup de cp
duelliste

SULDBCY. MBMD i it i §s par le monstre, i

{ queje Z‘;;‘:EHIQ > 19etlasséune main.. fesuisceetin quece yfmj n

b fn?'mun .est Pas humain, ef j'aj vejoint I'Oedre pour ttnqz::
» que je hais par-dessys tout, et ainsi apoie mq uengeance

Je suis un homme du monde et rien ne peut plus réellement me

Q surprendre. Je ne me remets jamais en question. Aprés tout, je suis

le meilleur dans ce que je fais.

© Sombre €go - J'aurai votee t81e : une fois que vous avez choisi un
adversaire, il ma plus aucun espoir de vous échapper. Une fois par scéne,
vous pouvez effectuer une action supplémentaire contre la cible de votre
défi (méme si vous aviez déja agi pendant cette passe) pour anticiper ce
quelle va faire et empécher son action avec la votre. Si un adversaire vous
inflige une Blessure, vous savourez le gotit d'un défi corsé et vous rece-
vez 1 réussite supplémentaire sur chaque Test contre lui pour le reste du
scénario.

Déclencheur : vous défiez un ennemi ou vous indiquez clairement qui vous
étes et a quel point vous étes talentueux.

Equipement

Une excellente épée de duel; un pistolet a poudre

un crochet dexcellente facture; une cape

noire; i
pourpre; des bottes de voyage; une paire
jumelles précieuses; des bagues de grande valeur.

Blessures
1.

2. :
3.

Blessure - oL







YN

ﬁuqnu
le Dieuy Louj

Oesceripteurs et Qons

Q Mes sens sont infaillibles. Rien ne peut échapper a mon odorat,

cest pourquoi I'Ordre se sert de moi comme gardien. Je déteste
les odeurs et les bruits forts, car ils sont comme des fers rouges
pour mes sens affiités.

& Dous ne pourrez jamais m'dchapper : une fois que vous
avez senti lodeur de quelqu'un, vous ne loubliez jamais. Pendant une
scéne, vous pouvez dépenser 1 point de Soma pour mémoriser lodeur
d’une personne avec laquelle vous interagissez. Vous la reconnai-
trez systématiquement et il sera aisé pour vous de suivre ses traces,
méme si un certain temps sest déja écoulé. Si vous vous concentrez,
vous pouvez entendre un bruit méme a une grande distance. Quand
quelqu’un sapproche de vous, le conteur doit vous avertir bien avant
que tous les autres personnages présents dans la scene le remarquent.

u

je suis un loup des montagnes et bien plus vusé que les stupides villageois
qui tremblent vien qu'en me uvogant. Depuis toujours, je me tiens fisrement &
la éte de ma meute, menant mille vaids et dévorant de succulents ef tendres
moveeauy de chait humaine. Mais je ne suis pas vieuy au point de ne plus
pouvoit offeonter ceuy qui me haissent le plus, méme si je suis beaucoup
teaqué et vilipendé. Maintenant que je fais partie de I'Ovdve, j'utilise mo force
?uur défendee les Chasseurs foibles qui m’accompagnent, fout en sachant que
1e poureais mettee un teeme d leur vie insignifiante d'une seule morsuve.

Q Je suis plus féroce et plus puissant que wimporte quel humain et mes

crocs peuvent méme percer le métal. Mon dme de loup fier est tout

pour moi.

(8) Sombre €go - Geand Méchant Loup : vous étes endurci par une
vie passée dans les hautes montagnes et vos compétences de prédateur
nont dégal que votre courage. Quand vous déchainez votre rage, créez un
Descripteur la représentant qui inclut au moins 'un des mots suivants: iﬂﬂ,
féroce, inavrétable. vous pouvez employer la force de trois hommes,
ronger la pierre aussi facilement que la chair ou détruire n'importe quelle
barriére. Quand vous agissez en utilisant ce Descripteur spécial pour des
Tests de Position, vous obtenez 1 réussite supplémentaire. Une fois par
scéne, vous pouvez déchainer votre rage et recevoir 3 réussites supplémen-
taires au lieu de 1.

Déclencheur: vous prenez la forme dun qup ou vous dévoilez votre vraie
nature, faisant fuir les faibles humains effrayés.

rable des agneaux. Je sais me déguiser. Ma confiance en moi est

Q Un véritable prédateur sait se faire passer pour le plus vulné- Equipem!nl

Un collier de pierres et de bois que je po ‘
| humain que je ne considére
lots, des clés et
parfois depuis

,
sans limites et jai souvent tendance a sous-estimer le danger, rte sur lune de

prét a prendre tous les risques pour savourer un morceat juteux. mes pattes, venant du seu
pas comme de la nourriture; des bibe
dautres objets de pacotille que je vomis

mon grand estomac.

Blessutes

1 réussite supplémentaire quand vous utilisez le Descripteur que vous 1 .

2.
3.

“Blessure R SR
émentaire. :

- suppl

@ Loup dans la bergetie : vous pouvez dépenser 1 point de Soma
pour prendre la forme d’'un humain ordinaire. Créez un Descripteur
qui vous représente et inclut au moins I'un des mots suivants: UiEug,
pulnérvable, iﬂlhlE Sous votre forme humaine, vous pouvez parler et
agir sans probleme, mais des que vous utilisez votre Sombre Ego, vous
perdez immédiatement leffet de Loup dans la bergerie. Vous recevez

. avez créé pour tromper quelqu’un et le prendre au dépourvu.




[’ Tneroyable
Joueur
oe Jliite

Anonyme




mnn art o toujours &2 ma vaison de viove. Je sais jouee de la flite avee un fel talent que cela
poucait tout aussi bien étve de ln magie. J'0i appris & ufiliser le pounoie de la musique pout touchet les
fimes des humains comme des animauy. Malheureusement, je ne compte plus le nombre de fois oi i'ni
commis des actes honfeuy pour me vapprocher de ln mélodie patfaite. Commej'étais coupable de divers

ceimes ef que je m'étais vengé de ceuy qui se moquaient de mon amour sincére pout la musique, j'avais
218 jeté en prison et j'attendais sereinement mon eyeeution. {'Ovdee m'o foit libéver & condition que je
promette de le sevoiv et d'ufiliser mes compéiences pour combative les ténabres. Je n'ni enteapercu
la mélodie pafaite que dans les moments les plus sombres, done peut-gtre qu'en menant une vie de
Chasseu, je poureai la trouver ef m’en emparer.

DesceipteursetOons 0 - . .

O De ma flitte, je peux jouer wimporte quelle mélodie et toucher les ! Q En tant quartiste, jai voyagé un peu partout et je connais beaucoup

ceeurs de tous les étres vivants. Mais lart a besoin de temps pour de mythes et de légendes. Jai soif de savoir et tout ce que je ne connais

sexprimer pleinement. pas me fascine.

@ mu5iqu2 des 5phé395: quand vous jouez de votre flite, vous @ Sombre Egﬂ - nﬂuﬂﬂit de la mu5iqu9: une fois par scéne,
pouvez dépenser 1 point de Soma pour créer une mélodie spéciale. vous pouvez produire un son que la ou les personnes de votre choix vont
Choisissez: entendre, méme a une grande distance. Tous ceux qui lentendent subissent
1. Susciter une émotion: créez un Descripteur qui représente 1 Blessure, les objets fragiles se brisent et les animaux effrayés fuient.
rétat @motionnel que vous souhaitez transmettre. Tous les person- Vous pouvez aussi jouer une douce mélodie qui pousse le vent lui-méme
nages présents recoivent ce Descripteur pour le reste de la scéne. Pour a vous obéir, transportant votre message 4 la ou aux personnes de votre
que votre pouvoir touche des adversaires, le conteur peut vous deman- choix, peu importe ou elles se trouvent. Quand vous utilisez Pouvoir de
der un Test de Position. la musique, vous pouvez aussi activer un effet de Musique des spheres sur
2. Ensorceler les animaux: vous pouvez donner des ordres simples une ou plusieurs cibles de votre choix.

aux animaux qui entendent votre mélodie. S’ils sont agressifs au
départ, vous devez réussir un Test de Position pour que votre mélodie Déclencheur : vous démontrez votre Q¥ dans toute sa mesure, par un spec-
fasse effet. Tant que vous jouez, vous pouvez demander aux animaux tacle qui ne peut étre ignoré.

deffectuer des actions simples, par exemple se déplacer ou suivre un
ordre simple.

Equipement

Je suis un acrobate et un musicien doué. Mon talent est sans égal Une flite précieuse de facture exceptionnelle; ”_‘”
O et POrdre ma choisi, car je sais attirer lattention des gens et stimu- masque de thédtre; une cape multicolore;. des craies
ler leurs émotions. Quand je suis saisi par Uinspiration artistique, et des poudres multicolores; un vieil ocaring, le pr‘e—
je suis totalement dissocié de la réalité. mier instrument dont jai joué; Hamelin, ma fidele
souris dressée.
(8) ficrobate de falent: quand vous chantez, dansez ou vous
déplacez avec grace, vous donnez toujours un spectacle magnifique.
En tant quaction supplémentaire, vous pouvez dépenser 1 point de Blessures
Soma pour choisir 'un des effets suivants:
1. vous pouvez effectuer un bond incroyable sur plusieurs meétres de 1 .
hauteur sans que personne ne puisse vous arréter; .
2. vous pouvez prendre un objet, méme si un ennemi le porte sur lui; 2 _ g
3. vous pouvez effectuer une action mineure avec une cascade, par ° o
¢ exemple ouvrir une porte ou actionner un interrupteur, puis revenir 3 ’ :
exactement a lendroit ol vous vous trouviez au départ. °® : )
T . ot

S , o - supplémentaire.
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suis née en apant 3éjd conscience de mes capacités. Pour ln plupart des gens, je semble cynique et ceuelle.
TMais ¢'est paree qu'ils ne comprennent pas qu'ils ne sont que des pantins, les pions insignifiants des jeuy
sanglants auyquels jouent les soecidves et les magiciens. L'Ordre ne me prend pas de haut d cause de mon

ige, ¢’est pourquoi il m'a donné le poste de cheffe que je mérite.

I'Enfant Sovcidre

Oescripteurs et Jons X

Je suis une sorciére et mes pouvoirs magiques me permettent de
faire tout ce que je veux. Il me faut suffisamment de temps pour
lancer mes sorts.

(8’ IMagie : quand vous voulez accomplir quelque chose, vous pou-
vez utiliser la sorcellerie pour cela. Choisissez ce que voulez en faisant
une phrase comme Je veux voler sur ce vieux balai ou Je veux ressem-
bler a un démon aux yeux de ces idiots. Votre sort doit étre concen-
tré sur un objet en votre possession, par exemple un balai sur lequel
voler ou un masque que vous pouvez porter pour ressembler a un
démon. Payez un colt compris entre 0 et 2 points de Soma, déterminé
par le conteur, pour activer votre sort pour une durée d’'une scene.
Gardez a lesprit que vous ne pouvez pas demander la mort soudaine
de quelqu’un, mais vous pouvez infliger des Blessures par vos actions

grace a la AGie.

Je suis trés douée pour lire les émotions des gens. Cest pour cela
que I'Ordre ma choisie comme cheffe des Chasseurs. Jadore mani-
puler les gens et je le fais souvent juste pour mamuser.

® Ecoutez mes paroles : une fois par scéne, quand vous parlez
a quelqu’un, vous pouvez poser une question au conteur concernant
cette personne. La question doit porter sur son comportement, par
exemple ses éventuels vices ou désirs. Vous gagnez 1 réussite supplé-
mentaire sur toute action pour laquelle vous exploitez ce que vous avez
découvert.

Comme toute sorciére qui se respecte, jai toujours sur moi mon fidéle sac

rempli d’herbes, de poisons et de toutes sortes dustensiles magiques. Mon

apparence enfantine est souvent utile, mais parfois, elle pousse les autres a
me sous-estimer et je déteste cela.

(g’ Sombre Ego - Méchante Sorcidre : vous recevez 1 réussite supplé-
mentaire sur tout Test pour lequel vous utilisez I'un de vos sorts, soit grace
au Don Magie, soit en insérant le sort dans votre narration au travers des
Descripteurs. De plus, vous pouvez déchainer votre aura maléfique pour gagner
un ou plusieurs des effets suivants:

1. les animaux et les gens ordinaires sont tourmentés par votre présence et
fuient, terrorisés;

2. vous gagnez 1 réussite supplémentaire si vous utilisez votre MAGI@ pour
punir quelqu’un parce qu’il a rompu une promesse ou un accord que vous aviez
conclu auparavant;

3. dans la zone qui vous entoure, vous pouvez invoquer la lumiere du jour ou
les ténebres.

Déclencheur: vous effrayez les gens ordinaires ou vous punissez quelquun avec

votre MAGIL.

2 [ J
Equipement
Une vieille cape noire usée; un
un petit poignard a lame co
fon; lanneau de I'Ordre; une

bonheur; les cl
se trouve toujours dans les p

sac d’ingrédients magiques;
urbe; une poupée de chif-
branche de sureau porte-

2 g un arbre, qui
6s d'une étrange cabane dans L q

arages de lendroit ot je Suis.

Blessures
1.
2.
3.

Blessure. ~ . .o
‘supplémentaire.
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32 suis née pour diviger et je me suis foujours entouvée de fidéles suivants préts d se plier d fous
mes capeices. Comme je n'avais pas I'avantage d'8tee née noble, j'oi foujours dii nrracher le pouvoie
_fue je détiens des mains de ceuy moins dignes de I'egereer, d n'importe quel priy. I'ni divigé des

armées de brigands et brisé les ceeurs de nombreuses personnes. fApvés chague conquéte, je me
mets i laecherche d'un d&fi plus grand. Commeiil eyiste encore fant de choses dans le paste monde

qui deoraient me vevenit de droit, j'en veuy foujours plus. {'Ordee m'a donné un nouveau but, une
nouvelle pespective et de nounelles créatures i véduive en esclaonge.

Regina

" laDoleuse de (eurs

“

Oescripteurs et Jons \/
O Je suis déterminée a obtenir ce que je URWY, et rien ne peut se

mettre en travers de ma route. Je suis préte a tuer, a humilier ou
a conquérir tout ce qui s’interpose entre mon objectif et moi. Et
comme vous pouvez 'imaginer, jai horreur quon me dise non!

@ Jele oeuy, je I'nurai!: quand vous agissez dans l'intention
claire et directe d’atteindre un objectif, vous recevez 1 réussite supplé-
mentaire sur tous vos Tests de Position pour ce faire. Une fois par par-
tie, vous pouvez transformer un Echec en Dénouement avec Avantage.
Décrivez comment vous faites pour serrer les dents et vous battre pour
obtenir ce que vous voulez.

Grice a mes contacts et a mon charisme, jai toujours un atout

O dans ma manche: des suivants préts a maider et des alliés qui
me doivent des faveurs. Mais entretenir mon empire de relations
avantageuses nécessite des efforts et des ressources.

@Dul ma Reine: lors dune scéne, vous avez toujours 2 fidéles
serviteurs avec vous, préts a exécuter tous vos OUDE@S. Créez un
Descripteur pour chacun, qui représente la compétence pour laquelle
vous l'avez pris a votre service. Vos serviteurs feront de leur mieux
pour satisfaire tous vos caprices. Décidez de quelle maniére vous les
payez. Si et quand il lestime nécessaire, le conteur vous demandera de
rémunérer leurs services pour ne pas perdre I'usage de ce Don pour

le reste de la scéne. Vous pouvez cocher ces deux Descripteurs pour
obtenir des XP.

i choisi. Mé fessaie de me réfréner,
Q parfaitement au role que jai choisi. Méme quand jessaie de ’fi

ller pour correspondre

Je posséde un charme enviable et jadore m’habi

je ne passe jamais inaper¢ue.

@ Sombre €go - Faites ce que ie neug! * yous savez que votre rrtlam’:ie
i soi t la scéne, en tant quac-

i le qui soit correcte. Pendan

de faire les choses est la seu e

¢ i hoisir un autre personnage a q

{on supplémentaire, vous pouvez . :

donn ppn ordre. Dans le cas d'un allié, sil fait exactement ce que vous lui

donner u . . )
dites 11 reqoit 1 réussite supplémentalre sur son action ou son Niveau d()pp()—
>

sition augmente de 1. Si vous d()nnez un ()fd]e peremptone a un ennemi p()ur

v . > et ’ > A
le plegel, son Niveau d()PpOSlthn est redu1t de 1 ou vous P()uVeZ lempechel

. .
utiliser I s si vous avez déja vu ¢
n de ses Don:
S Jattention de tout le monde sur vous.

i i insi
& ouvez crier et attirer al '
ot quel ésents se figent pour écouter ce

Pendant quelques instants, les personnages pr

que vous avez a dire.

ituati i déci-
le dune situation et vous imposez vos

: : nez le contro
Déclencheur: vous pre s .
de maniére dramatique.

sions en attirant lattention sur vous

Equipement

Un long fouet en cuir incrusté de clous et de piques de
métal; un magnifique éventail derriére lequel cacher
mon visage; des vétements pour toutes les oﬂccasions
une longue cape bordeaux; de lor et des bijoux, qui
miont été offerts par mes innombrables soupirants; un
stylet aiguisé que Futilise pour tenir mes cheveux.

Blessutres
1.
2.
3.

Blessure .
_supplémentaire.




11 Btait
une foi

Oescripteurs supplémentaives

11 Btait
Sune jois

Oescripteurs supplémeniaites
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