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Création de personnage 
Si vous ignorez les renseignements de base concernant Brumelance, veuillez-vous référer au site web : 
https://brumelance.com/  

 
Matériel : Pour jouer à JDR-BL, vous aurez besoin de deux dés à huit faces et deux dés à six faces 
en plus de la feuille de personnage qui figure à la dernière page de ce document. 
 

Pour débuter, vous devrez choisir une RACE parmi les suivantes : Humain, Alfar, Douaris/Malendrin et Orc. 
bƻǊƳŀƭŜƳŜƴǘΣ ǎŜǳƭǎ ƭŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ hǊŎ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾƛŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ƭƻǊǎ Řǳ DǊŀƴŘŜǳǊ 
Nature. Pour ce jeu de table, malheureusement, ils ne bénéficieront pas de ce bonus.  
Choisissez ensuite une religion, car la foi est essentielle Řŀƴǎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜ .ǊǳƳŜƭŀƴŎŜΦ Lƭ Ǿƻǳǎ ǎŜǊŀ Řƻnc 
impossible de seulement dire ς « aƻǳŞ ƧΩǎǳƛǎ ŀǘƘŞ ». 
Les RELIGIONS sont : Le Stoïcisme de Werden, Les Voies de Forsvar, Le Dogmatisme de Vinëren, Le Cycle 
des Quatre et [ΩÉglise Bradorienne. 
Puis, choisissez une PROVENANCE entre les suivantes : La Marche Exilée, Les Piliers de Langegarde, Les 
Cités de Cyriande, Le Royaume de Stahl, Les collines de Varn, Drasilem, La aƻƴǘŀƎƴŜ ŘΩ!ǊƎŜƴǘ et Le 
Vigmark. 
Choisissez par la suite une CLASSE DE DÉPART (décrite plus bas dans ce document) entre : le Militaire, le 
Brigand, le Mystique, le Croyant, le Médecin et ƭΩArtisan. 

En dernier lieu, choisissez le NOM de votre personnage, ŀƛƴǎƛ ǉǳΩun vice et une vertu qui guideront son 
comportement durant votre aventure. 

Le Maître de Jeu ŀ ƭΩƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ŘŞōǳǘŜǊ ǎŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŞǎƛǊŞΦ {ƛ Ǿƻǳǎ ŎƘƻƛǎƛǎǎŜȊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ 
niveau, vous commencez avec 2 compétences de Tiers 1 de votre choix dans la même classe, 2 points 
ŘΩhabiletés de niveau 1 et une spécialisation. Tous les personnages commencent également avec 6 points 
de vie. 

Équipement de départ 
Un personnage débute son aventure avec un équipement ŘΩŀǾŜƴǘǳǊƛŜǊ, 3 armes et/ou boucliers au choix 
ainsi que ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ Ŝǘ Řes objets supplémentaires selon la classe dans laquelle il choisit ses 2 compétences 
de Tiers 1 au 1er niveau. 

Militaire  : 160 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage et un 
maximuƳ ŘŜ мн Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘs. 

Brigand : 160 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage, du matériel 
de crochetage et un maximǳƳ ŘŜ у Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘs.  

Mystique : 180 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage, un 
catalyste de son choix et un maximǳƳ ŘŜ у Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘs.  

Artisan : 180 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage, du matériel 
de bricoleur OU du matériel de forgeron et un maximum de 8 points 
ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘs. 

Médecin : 160 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage, du matériel 
ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜ Ŝǘ ǳƴ ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ у Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ gratuits. 

Croyant : 170 Cors ŘΩÉtain de matériel au choix du personnage, un symbole 
sacré de son choix et un maximuƳ ŘŜ мл Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘs. 

https://brumelance.com/
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Niveau supérieur (création) 

Un personnage commençant sa carrière au-dessus du niveau 1 ǇŜǳǘ ǎΩŀƧƻǳǘŜǊ нл Cors ŘΩÉtain par niveau 

supplémentaire sauf si le Maître de Jeu ŘŞŎƛŘŜ ŘΩŜƴ ŘƻƴƴŜǊ ǇƭǳǎΦ 

Niveau supérieur à 1 

Chaque niveau supplémentaire vous donne droit à une compétence de classe de votre choix (vous pouvez 

ǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ Řŀƴǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎύΣ ǳƴ ŦǊŀƎƳŜƴǘ ŘΩhabileté (selon le niveau 

auquel votre habileté est rendue) ou une spécialisation. 

Matériel transporté 

¦ƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǊŞŜƭƭŜ ƭƛƳƛǘŜ ŘΩƻōƧŜǘs ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŜǊ ŘǳǊŀƴǘ ǎƻƴ ŀǾŜƴǘǳǊŜΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ 

Ǿƻǳǎ Ŝǎǘ ŘŜƳŀƴŘŞ ŘŜ ǊŜǎǘŜǊ ǎŜƴǎŞΦ ¦ƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǊǘŀƴǘ мс Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ physique, un bélier portable, 

deux échelles de 3 mètres en plus de ses armes et de son bouclier devra forcément admettre que son 

personnage est très surchargé. La discrétion de cet état va au Maître de Jeu ou à un joueur qui se déclare 

lui-ƳşƳŜ ŜƴŎƻƳōǊŞ ǇŀǊ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ǉǳΩƛƭ ǇƻǊǘŜ όƭΩŜƴŎƻƳōǊŜƳŜƴǘ ǇŜǳǘ ŀǳǎǎƛ ŘŞǇŜƴdre de sa condition 

physique : habileté athlétisme du personnage). Voici les malus donnés à un personnage surchargé et très 

surchargé: 

Surchargé : Réduction de la vitesse de déplacement de 1,5 mètre par mouvement (1 case). 

Très surchargé : Réduction de la vitesse de déplacement de 1,5 mètre par mouvement (1 case) et un 

ŘŞǎŀǾŀƴǘŀƎŜ Ł ǘƻǳǘŜǎ ǎŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎΦ /Ŝǎ Ƴŀƭǳǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ǎΩŀƧƻǳǘŜǊ à ceux de surchargé. 

Il est conseillé de créer une histoire pour son personnage et de lui donner une personnalité, lui créant ainsi 
un caractère unique avec son vice et sa vertu. Cette histoire pourrait également vous donner quelques 
connaissances supplémentaires sur certains endroits, personnes ou légendes. Dans tous les cas, une 
histoire personnelle doit être validée par le Maître de Jeu.  

 

Histoire 
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Jouer son personnage (optionnel) 

5.ƛŜƴ ǉǳŜ ŎŜƭŀ ƴΩŀƛǘ ŀǳŎǳƴ ǊŞŜƭ ƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ ƭŜ ŘŞǊƻǳƭŜƳŜƴǘ ǘŜǊǊŀƛƴ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ .ǊǳƳŜƭŀƴŎŜΣ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ 
pourraient bien vouloir jouer la version JDR de leur propre personnage. Voici trois façons de faire votre 
fiche de personnage terrain de Brumelance. 
 

Niveau de départ  
 

1ère Méthode ς Le Maître de Jeu décide tout ! Le Maître de Jeu impose un niveau à ses aventuriers. 
{ƛƳǇƭŜ Ŝǘ ŜŦŦƛŎŀŎŜΣ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŜ ƳşƳŜ ǇƛŜŘ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΦ ±ƻǳǎ ǘŜƴǘŜȊ Řǳ ƳƛŜǳȄ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ 
pouvez de faire votre personnage terrain de Brumelance. 

 

2e Méthode ς Mon expérience fait mon niveau ! /ŀƭŎǳƭŜȊ ǾƻǘǊŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǘƻǘŀƭ όƻǳ 
du moins, une approximation). Divisez le résultat par 30 et arrondissez le total au nombre supérieur. Ceci 
est le niveau de votre persoƴƴŀƎŜΦ CŀƛǘŜǎ ǾƻǘǊŜ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǇƻǳǊ ǊŞǇŀǊǘƛǊ ƭΩŀŎƘŀǘ ŘŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎΣ des 
spécialisations et des habiletés selon les facultés de votre personnage. 
 

3e Méthode ς Mes habiletés définissent mon niveau ! Parcourez toutes les compétences et écrivez celles 
que votre personnage possède en jeu. Choisissez ensuite le degré de maîtrise des habiletés et des 
spécialisations de votre personnage.  
 

0 = Ordinaire 
1 = Bon 
2 = Excellent 
3 = Extraordinaire 
 

Normalement, il devrait être très rare de voir des personnages avec des facultés extraordinaires. Notez 
ǉǳΩƛŎƛ, on ne parle pas de vous mais bien de votre personnage. Après avoir comptabilisé les compétences et 
les habiletés, identifiez le niveau de votre personnage. Inscrivez ensuite le chiffre obtenu Ł ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ 
approprié. Il est certain que si vous êtes ǘǊŝǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴǘ Řŀƴǎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ Řǳ DbΣ ǾƻǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀǳǊŀ ǳƴ 
ƴƛǾŜŀǳ ŘŞƳŜǎǳǊŞΦ {ƛ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ŎŀǎΣ ŜǎǎŀȅŜȊ plutôt la méthode numéro 1 ou 2 et donnez quelques coups de 
ǇƻǳŎŜ ŀǳȄ ŜƴŘǊƻƛǘǎ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ǘƛŜƴƴŜƴǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ Ł ŎǆǳǊΦ tǊŜƴŜȊ Ŝƴ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀǘƛƻƴ ǉǳΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀȅŀƴǘ ŞǘŞ Ł 
Brumelance depuis le début des temps ne devrait pas excéder le niveau 15. 
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Prérequis des classes 

Achat selon les Tiers ςς De manière générale, tous les personnages peuvent sélectionner des compétences 
de TieǊǎ м ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŎƭŀǎǎŜ ƳşƳŜ ǎƛ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜǳǊ ŎƭŀǎǎŜ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘΦ 
 
Une compétence de Tiers 1 est requise pour acheter une compétence de Tiers 2 de cette même classe. 
 

¢Ǌƻƛǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŀǳ ǘƻǘŀƭ ŘŜ ¢ƛŜǊǎ м Ŝǘ н ǎƻƴǘ ǊŜǉǳƛǎŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŀŎƘŀǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ŘŜ Tiers 3 de cette 
même classe. 
 

Achat croissant ςς [Ŝǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭΩƻōǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭŜǳǊ ƴƛǾŜŀǳ 
inférieur. Ainsi, un personnage ne peut pas acheter la compétence prêtrise 3 sans avoir préalablement 
acheté prêtrise 2. Les rares exceptions figurent dans la description de la compétence. 
 

Achat multiple ςς Aucune compétence ne peut être achetée plusieurs fois sauf si la description de cette 
compétence en fait mention. 
 

Maître dans une classe 
Un personnage qui cumule 8 compétences ou plus dans une classe obtient le statut de maître. Un 
personnage ƳŀƞǘǊŜ ǇŜǳǘ ŎƘƻƛǎƛǊ ǳƴŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ƻǴ ƛƭ Ŝǎǘ ƳŀƞǘǊŜ ŀŦƛƴ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ŘŜ м ƭŜ 
ƴƻƳōǊŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ Ŝƴ ŦŀƛǊŜΦ /ŜǘǘŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ spéciale peut viser une compétence différente à 
chaque début de nouvelle scène. 
 

Scènes et utilisations 
Plusieurs compétences et spécialisations permettront à des personnages des utilisations par scène. Une 
seule utilisation/effet peut être fait durant une attaque sauf mention contraire. Une scène peut durer un 
laps de temps très court ou au contraire un laps de temps qui semble interminable. On calcule ǉǳΩǳƴŜ 
scène est généralement terminée quand votre personnage est en totale ǎŞŎǳǊƛǘŞ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ ōŞƴŞŦƛŎƛŜ ŘΩǳƴ 
repos complet de 8 heures. Le Maître de Jeu peut ς à tout moment ς ǎƛƎƴŀƭŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǎŎŝƴŜ 
commence même si elle ne remplit pas les critères mentionnés plus haut ou il peut dire aux aventuriers que 
malgré le repos complet, la scène nΩest pas terminée. 
Une fois une scène achevée, tous les effets qui enchantaient les personnages prennent fin : chaque potion 
ǉǳƛ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ŀŎƘŜǘŞŜ ŎƘŜȊ ŘŜǎ ƳŀǊŎƘŀƴŘǎ ŘŜǾƛŜƴǘ ǇŞǊƛƳŞŜ Ŝǘ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŀǳŎǳƴ ŜŦŦŜǘ. Attention : certaines 
potions achetées chez des marchands peuvent avoir une date de péremption pƭǳǎ ƭƻƴƎǳŜ ǉǳΩǳƴŜ ǎŎŝƴŜΣ et 
il est conseillé au Maître de Jeu de leur fixer ǳƴŜ ŘǳǊŞŜ ƭƛƳƛǘŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŀŦƛƴ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ǳne 
accumulation par les joueurs. Toute utilisation par scène se renouvelle et chaque personnage retrouve 2 
points de vie.  

 

Temps de repos 
Le temps de repos permet aux personnages de passer 30 minutes dans 
un endroit sans danger. Durant ce temps, ils peuvent faire des actions 
qui ne demandent aucun effort physique intense comme : se nourrir, 
réparer leurs armures, faire une sieste, étudier leur livre de magie, 
effectuer une prière à leur dieu, étudier les plantes dans 
ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ƻǴ ƛƭǎ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘΣ ŜȄŞŎǳǘŜǊ ǳƴŜ ƻǳ ŘŜǎ ƳŜǎǎŜǎΣ 
ramasser du bois pour le feu, préparer un campement ou tout autre 
action légère que le Maître de Jeu autorisera. Il est conseillé de laisser 
un maximum de temps de repos en fonction de la longueur de la 
scène. Le Maître de Jeu peut également décider de redonner des 
utilisations partielles selon la longueur de la scène.  
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Militaire 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
 
 
1 

Coup puissant tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ŘƻƳƳŀƎŜǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǉǳƛ 
ǘƻǳŎƘŜ ǳƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ŘŞƎŃǘ (4 utilisations par scène). 

Spécialisation de 
ƭΩŀǊƳǳǊŜ 

5ƻƴƴŜ м Ǉƻƛƴǘ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ōƻƴǳǎ ǇŀǊ ǘǊŀƴŎƘŜ ŘŜ п Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ 
physique portés par le personnage. Ces points sont récupérés après la 
scène.  

Expertise de siège Permet au personnage de faire des dégâts aux structures sur un jet 
ŘΩathlétisme réussi, de défoncer plus rapidement des portes et de 
ƳŀƴǆǳǾǊŜǊ ǳƴŜ ŀǊƳŜ ŘŜ ǎƛŝƎŜΦ 

Téméraire Permet au personnage de résister une fois par scène à un effet peur, 
effroi ou panique. Cette compétence peut être achetée deux fois, le 2

e
 

niveau immunise complètement le personnage à ces mêmes trois effets. 

 
 
 
2 

 
 

Coup destructeur 

Permet au personnage de faire, avec une arme tenue à deux mains, un 
brise bouclier, une impulsion ou un brise arme sur une attaque qui 
touche un adversaire (2 utilisations par scène). /ŜǘǘŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ƴΩƛƴŦƭƛƎŜ 
aucun dégât. Cette compétence peut être achetée deux fois, le 2

e
 niveau 

ne donne aucune utilisation supplémentaire mais permet de faire ces 
ƳŀƴǆǳǾǊŜǎ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŀǊƳŜ ƭƻƴƎǳŜ όƳşƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜǎ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ŘΩǳƴ 
enchantement). 

Dur à cuir Augmente de 2 les points de vie du personnage. 

Spécialisation aux 
boucliers 

Permet au personnage de résister à un brise bouclier (1 utilisation par 
scène).  

 
3 

 
tŜǊŦŜŎǘƛƻƴ Ł ƭΩŀǊƳŜ 

!ǳƎƳŜƴǘŜ ŘŜ м ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀǾŜŎ ǳƴ ǘȅǇŜ ŘΩŀǊƳŜ ŎƘƻƛǎƛ 
όŎƻǳǊǘŜΣ ƭƻƴƎǳŜΣ Ł ŘŜǳȄ ƳŀƛƴǎΣ ŀǊƳŜ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜ ƻǳ ŀǊƳŜ ŘΩƘŀǎǘύΦ /ŜǘǘŜ 
compétence peut être achŜǘŞŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŧƻƛǎ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŀǊƳŜǎ 
différentes. 

Brigand 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
1 

 
Engourdissement 

Permet au personnage de faire un engourdissement sur une attaque de corps à 
corps qui touche un adversaire en plus des dégâts normaux. Le personnage devra 
ƳŜƴǘƛƻƴƴŜǊ ƭŜ ƳŜƳōǊŜ ŀŦŦŜŎǘŞ ǇŀǊ ƭΩengourdissement qui sera inutilisable durant 
12 secondes (2 rounds et 2 utilisations par scène).  

Assommer Frapper un adversaire à la tête hors du combat avec une arme contondante 
όƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ pris par surprise) vous permet de le mettre inconscient durant 1 
minute (10 rounds). 

Torture Permet au personnage de torturer une cible afin de lui faire avouer des 
informations. La torture devra durer 10 minutes avant que la cible doive 
répondre en toute honnêteté aux questions de son tortionnaire. 

Parade 5ƻƴƴŜ о Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ŘŜ parade au personnage sans armure ou en armure 
légère. Le brigand ǊŞŎǳǇŝǊŜ о Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ŘŜ parade ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩƛƭ 
ōŞƴŞŦƛŎƛŜ ŘΩǳƴ temps de repos (30 minutes) et la totalité à la fin de la scène. 
Cette compétence peut être achetée deux fois, le 2

e
 ƴƛǾŜŀǳ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ 

ƭΩŀǊƳǳǊŜ ŘƻƴƴŞŜ ǇŀǊ ŎŜǘǘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ Ł с Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀrmure au lieu de 3. 

 
 
 
 
2 

 
Coup critique 

Permet au personnage de faire un désarmement sur une attaque qui touche un 
adversaire (1 utilisation par scène) et également de faire une attaque qui touche 
directement (réussite totale) sans avoir à lancer les dés. Cette attaque précise 
peut être combinée avec un autre effet/utilisation (1 utilisation par scène pour 
ŎƘŀǉǳŜ Ǉƻƛƴǘ Řŀƴǎ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ finesse, minimum 1 fois). 

 
Coup sournois 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ŘƻƳƳŀƎŜǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǉǳƛ ǘƻǳŎƘŜ ǳƴ 
adversaire de 2 points de dégâts (2 utilisations par scène). Cette attaque doit être 
réalisée avec une arme ayant la propriété sournoise et peut faire jusqu'à 6 points 
de dégâts maximum. Cette compétence peut être achetée deux fois, le 2

e
 niveau 

donne 2 utilisations supplémentaires. 

Sabotage tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴŘƻƳƳŀƎŜǊκŎǊƻŎƘŜǘŜǊκdétruire des objets rapidement sur un jet de 
finesse réussi : arme, armure, pentures visibles de porte ou de coffre, serrure de 
cadenas ou de portes, pièges etc. Le « temps » ou le « nombre de réussites » sont 
à voir seloƴ ƭΩƻōƧŜǘΣ ŘŜƳŀƴŘŜȊ ŀǳ Maître de Jeu. 

3 Égorgement Permet au personnagŜ ŘŜ ǇŀǎǎŜǊ ǳƴŜ ŘŀƎǳŜ ǎƻǳǎ ƭŀ ƎƻǊƎŜ ŘΩǳƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ 
hors combat et pris par surpriseΦ [ΩŞƎƻǊƎŜƳŜƴǘ Ŧŀƛǘ ǇŀǎǎŜǊ ŎŜǘ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ 
directement en état de coma à 0 point de vie. 
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Mystique 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
1 

Mysticisme 1 Permet au pŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ н ǎƻǊǘǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ м de son choix (2 utilisations par 
scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des sorts de mysticisme 1. 

Mysticisme 2 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ н ǎƻǊǘǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ н aléatoirement (1 utilisation par 
scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des sorts de mysticisme 2. 

Connaissance 
mystique 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ н ǎƻǊǘǎ ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ǉǳΩƛƭ ǇƻǎǎŝŘŜΦ 
Cette compétence peut être achetée plusieurs fois. 

Point 
ŘΩŞnergie 

tŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴ ǎƻǊǘ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ŘŜ mysticisme 1 ou 2 (1 utilisation par scène). 
/ŜǘǘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŀŎƘŜǘŞŜ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ŧƻƛ ƳŀȄƛƳǳƳ ǎŜƭƻƴ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ 
intellect du personnage (minimum 1 fois). 

 
 
 
 
 
2 

 
 

École avancée 
1 

Permet au persoƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩǳƴŜ école avancée niveau 1 
aléatoirement (1 utilisation par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour 
des sorts ŘΩŞŎƻƭŜ ŀǾŀƴŎŞŜ м. /ŜǘǘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ƭΩŀŎƘŀǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ 
mysticisme 2. Cette compétence peut être achetée plusieurs fois. À chaque achat, le 
personnage devra choisir une école parmi les suivantes : Abjuration, Évocation, Songe, 
Écarlate ou Runisme. [ΩŀŎƘŀǘ ƳǳƭǘƛǇƭŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ƴŜ ǇǊƻŎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ 
utilisation supplémentaire mais donne un sort aléatoire de ƭΩŞŎƻƭŜ ŀǾŀƴŎŞ ƴƛǾŜŀǳ м 
choisi à chaque achat. 

 
 

École avancée 
2 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩǳƴŜ école avancée niveau 2 
aléatoirement (1 utilisation par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour 
des sorts ŘΩŞcole avancée 2. Cette compétence peut être achetée plusieurs fois. À 
chaque achat, le personnage devra choisir une école parmi celles dont il possède École 
avancée 1. [ΩŀŎƘŀǘ ƳǳƭǘƛǇƭŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ƴŜ ǇǊƻŎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
supplémentaire mais donne un sort aléatoire de ƭΩŞŎƻƭŜ ŀǾŀƴŎŞ ƴƛǾŜŀǳ н choisi à chaque 
achat. 

Catalyste de 
combat 

Permet de garder un sort offensif dans son catalyste de combat pendant 2 minutes (20 
rounds) au lieu de 12 secondes (2 rounds). Il reste tout de même un enchantement. Le 
personnage peut également utiliser son intellect plutôt que son athlétisme/ finesse 
ƭƻǊǎǉǳΩƛl effectue une attaque avec un catalyseur ou sa main chargée ŘΩǳƴ ǎƻǊǘΦ 

3 Spécialisation 
Mystique 

tŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴ ǎƻǊǘ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ŘΩǳƴŜ école avancée 1 ou 2 (1 utilisation par 
scène).  

Artisan 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
 
1 

Réparation 
sommaire 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘŜ ǊŞǇŀǊŜǊ ǳƴŜ ŀǊƳŜΣ ǳƴ ōƻǳŎƭƛŜǊ ƻǳ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘ ŘΩŀǊƳǳǊŜ 
ŞƎŀƭ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ artisanat +3 en 12 secondes (2 rounds et 2 utilisations par 
scène). 

 
Commerce 

Après une évaluation de 6 secondes, le personnage apprend ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŀǇǇǊƻȄƛƳŀǘƛǾŜ ŘΩǳƴ 
objet dont il connaît toutes les propriétés. Le personnage sait également marchander avec 
les différents commerçants, il aura donc ƭΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩƛƭ ǘŜƴǘŜ ŘŜ ƴŞƎƻŎƛŜǊ ǳƴ 
prix. 

 
Aiguisage 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩaiguiser une arme en 12 secondes (2 rounds) ŀŦƛƴ ǉǳΩŜƭƭŜ ǇǳƛǎǎŜ 
faire un dégât supplémentaire sur ces prochaines attaques touchant un adversaire. Le 
ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀttaques qui bénéficiera de ce dégât supplémentaire sera égal au niveau de 
ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ artisanat +1 ŘŜ ƭΩartisan (2 utilisations par scène). Cet enchantement dure jusqu'à 
utilisation ou jusqu'à la fin de la scène.  

Réparation Permet, sans avoir à lancer les dés, ŘŜ ǊŞǇŀǊŜǊ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ŞƎŀƭ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ 
ŘŜ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ artisanat +1 par 5 minutes et de réparer des armes et des boucliers en 10 
minutes (cette compétence requiert du matériel de forgeron pour être utilisée). 

 
 
 
2 

Talents Donne 1 spécialisation ŀǳ ŎƘƻƛȄ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴŜ spécialisation Řŀƴǎ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ 
artisanat. Le personnage doit quand même respecter les prérequis. 

Ingénieur Permet au personnage de connaître la conception des bâtiments, leurs forces et leurs 
faiblesses. Permet aussi de diriger une équipe dans le but de construire ou altérer un 
ōŃǘƛƳŜƴǘ ǎΩƛƭ ǇƻǎǎŝŘŜ ƭŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎΦ 

Renfort Permet au personnage de renforcer une arme, un bouclier ou une armure en 12 secondes (2 
ǊƻǳƴŘǎύ ŀŦƛƴ ǉǳΩŜƭƭŜ ǊŞǎƛǎǘŜ Ł ǳƴ brise arme, à un brise bouclier ou bénéficie de 3 points 
ŘΩŀǊƳǳǊŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ όн ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ǇŀǊ ǎŎŝƴŜύΦ /Ŝǘ ŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘ dure jusqu'à 
utilisation ou jusqu'à la fin de la scène.  

3 Entretien tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴǎ supplémentaires de réparation sommaire, aiguisage, et/ou 
de renfort au choix du personnage (3 utilisations par scène).  
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Médecin 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
 
 
 
1 

Alchimie 1 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǳȄ Ǉƻǘƛƻƴǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ м de son choix (2 
utilisations par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des potions 
ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜ м. 

Alchimie 2 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǳȄ Ǉƻǘƛƻƴǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ н de son choix (2 
utilisations par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des potions 
ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜ ŘŜ ƴƛǾŜŀu 1 ou 2. 

Chimie tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǳȄ Ǉƻǘƛƻƴǎ ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ǉǳΩƛƭ 
possède. Cette compétence peut être achetée plusieurs fois. 

 
 

Soins 
complexes 

tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜǎ ǇƭŀƴǘŜǎ Ŝǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀƴimaux (jet 
de connaissance nécessaire ou non à la discrétion du Maître de Jeu selon 
ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǾƻǳƭǳŜύΦ 
Permet, avec un succès sur un jet ŘΩintellect, de sortir une cible du coma et de la 
ramener à 1 point de vie et de trouver les plantes nécessaires pour soigner un 
personnage empoisonné ou malade. 
tŜǊƳŜǘ Ŝƴ ǘƻǳǘ ǘŜƳǇǎΣ ŘΩŞǘŀōƭƛǊ ǳƴ ŘƛŀƎƴƻǎǘƛŎ ǎǳǊ ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ǎŀƴǘŞ ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ; 
déplacer un corps sans aggraver sa situation ; soigner durant 5 minutes un 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ƭŜ ƎǳŞǊƛǊ ŘΩǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ de vie égal à Υ м Ҍ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ 
intellect du personnage (un personnage ne ǇŜǳǘ ǊŜŎŜǾƻƛǊ ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ ǎŎŝƴŜ 
des soins en point de vie par la compétence soins complexes, inutilisable sur sa 
propre personne). 

 
 
2 

Alchimie 3 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇprendre une potion de niveau 3 de son choix (1 utilisation 
par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des potions ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜ мΣн 
ou 3. 

Alchimie 4 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ Ǉƻǘƛƻƴ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ п de son choix (1 utilisation 
par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des potions ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜ мΣ 
2, 3 ou 4. 

Apothicaire tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘŜ ŎƘƻƛǎƛǊ ǳƴŜ Ǉƻǘƛƻƴ ŎƻƴƴǳŜ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ мΣ н Σо ƻǳ п Ŝǘ ŘΩŜƴ 
faire sa spécialité. Le personnage commencera chaque scène avec une dose gratuite 
de cette potion (1 utilisation par scène). Cette compétence peut être achetée un 
ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ŧƻƛǎ ƳŀȄƛƳǳƳ ǎŜƭƻƴ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ intellect du personnage (minimum 1 fois). 

 
 
3 

 
Chirurgien 

Permet, avec un succès sur un jet ŘΩintellect, de ramener un personnage à la vie 
ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ mort ŘŜǇǳƛǎ Ƴƻƛƴǎ ŘΩǳƴŜ ƘŜǳǊŜ όƭŀ ŎƘƛǊǳǊƎƛŜ ƭŀƛǎǎŜ ǎǳǊ ƭŜ ŎƻǊǇǎ ǳƴŜ 
ŎƛŎŀǘǊƛŎŜ ƭǳƛ ŜƳǇşŎƘŀƴǘ ŘŜ ǊŜŎŜǾƻƛǊ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŎƘƛǊǳǊƎƛŜ Řŀƴǎ ƭŜ ōǳǘ ŘΩşǘǊŜ Ǌŀmené 
à la vie) ; de fermer des plaies qui causent une hémorragie ; de guérir un membre 
brisé ; ŘΩŜȄǘǊŀƛǊŜ ǳƴ parasite ou des ŘŞǘǊƛǘǳǎ ŘΩǳƴ ŎƻǊǇǎ όŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀǳǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴǎ 
peuvent être données par le Maître de Jeu grâce à cette connaissance avancée de la 
médecine).  

Croyant 
Tiers Compétences Effets 

 
 
 
1 

Prêtrise 1 PermŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǳȄ ƳŜǎǎŜǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ м ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ (2 
utilisations par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des messes de 
prêtrise 1. tŜǊƳŜǘ ŘΩŜȄŞŎǳǘŜǊ ŘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƳŜǎǎŜ ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ǇǊƛŝǊŜΦ ¦ƴŜ 
ǇǊƛŝǊŜ ƴŜ ǇǊŜƴŘ ǉǳΩune action à faire, affecte une seule cible et fait le même effet que 
la messe choisie. 

Prêtrise 2 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǳȄ ƳŜǎǎŜǎ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ н ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ (1 
utilisation par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des messes de 
prêtrise 2. 

Communion 
 

Permet au personnage qui exécute une messe ŘΩŀŦŦŜŎǘŜǊ ǳƴŜ ŎƛōƭŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ 
sans dépasser le maximum de 3 cibles (même avec des croyants qui aident la messe). 

Théologie tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ н ƳŜǎǎŜǎ ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ǉǳΩƛƭ 
possède. Cette compétence peut être achetée plusieurs fois. 

 
 
2 

Prêtrise 3 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ƳŜǎǎŜ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ о ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ (1 utilisation 
par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des messes de prêtrise 3. 

Prêtrise 4 tŜǊƳŜǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ƳŜǎǎŜ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ п ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ (1 utilisation 
par scène). Ces utilisations sont valables uniquement pour des messes de prêtrise 4. 

Messes 
supplémentaire 

tŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ƳŜǎǎŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀire de niveau 1, 2 ,3 ou 4 (1 utilisation par 
scène). 

3 Champion tŜǊƳŜǘ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ǳƴ ōƻƴǳǎ ǎŜƭƻƴ ƭŀ ǊŜƭƛƎƛƻƴ du personnage. La section « bonus de 
champion » figure après la section messes de ce livre.  
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Habileté et spécialisation  
 

Le premier poinǘ ŘΩƘŀōƛƭŜǘŞ ŎƻǶǘŜ м ƴƛǾŜŀǳΣ ƭŜ ǎŜŎƻƴŘ ŎƻǶǘŜ н ƴƛǾŜŀǳȄ Ŝǘ ƭŜ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ ŎƻǶǘŜ п ƴƛǾŜŀǳȄΦ Un 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƴŜ ǇŜǳǘ ƧŀƳŀƛǎ ŀǾƻƛǊ Ǉƭǳǎ ŘŜ о Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩƘŀōƛƭŜǘŞ Řŀƴǎ ƭŀ ƳşƳŜ ƘŀōƛƭŜǘŞΦ 9ƴ ǘŜƳǇǎ ƴƻǊƳŀƭΣ ǳƴ 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎŀƴǎ ŀǳŎǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘΩƘŀōƛƭŜǘŞ Řŀƴǎ ǳƴ ŘƻƳŀƛƴŜ Ŝǎǘ ƧǳƎé ordinaireΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ obtient 1 
point, il est alors considéré comme bonΦ [ƻǊǎǉǳΩƛƭ obtient 2 points, le personnage devient excellent. 
CƛƴŀƭŜƳŜƴǘΣ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ obtient 3 points, le personnage est réputé extraordinaire dans ce domaine. 
Une spécialisation coûte toujours un niveau et possède un prérequis en points selon la catégorie à laquelle 
elle appartient. Aucune spécialisation ne peut être achetée deux fois. 
 

Artisanat 
tŜǊƳŜǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊΣ ƳƻŘƛŦƛŜǊΣ ŘŞǘǊǳƛǊŜΣ ǊŞǇŀǊŜǊ ƻǳ ŘΩŀŦŦŀƛōƭƛǊ ǳƴ ƻōƧŜǘ ǎǳǊ ǳƴŜ ƭƻngue période de temps. Un 
personnage peut réparer un ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ŞƎŀƭ Ł ǎƻƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩartisanat chaque 10 minutes sur 
une réussite partielle ou totale. La réparation ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ƴŜ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŀǳŎǳƴ ƳŀǘŞǊƛŀǳ. Cette habileté 
permet également de fabriquer de faux documents avec une réussite totale et une connaissance des 
documents à falsifier. 

Spécialisation Effets 

Prérequis Υ м Ǉƻƛƴǘ Řŀƴǎ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ Artisanat 

 
Expert en falsification 

tŜǊƳŜǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ǇƘȅǎƛǉǳŜ ǇŀǊŦŀƛǘŜ ŘΩǳƴŜ ǆǳǾǊŜ ŘΩŀǊǘΣ ŘΩǳƴ ŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ƻǳ ŘΩǳƴ ŘƻŎǳƳŜƴǘ ǎƛ 
ƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ Ŝǎǘ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘŜ ƭΩŀǾƻƛǊ Ŝƴ ǎŀ ǇƻǎǎŜǎǎƛƻƴΦ .ƛŜƴ ǎǶǊΣ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǳǊǊŀ ȅ ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ 
ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ǎΩƛƭ ƭŜ ŘŞǎƛǊŜΦ Cette spécialisation ne requiert aucun lancer de dés pour créer une réplique parfaite 
ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ ǾƛǎŞΦ 

Mécanisme Le personnage a reçu une formation de base au sujet des mécanismes. Il comprend complètement ou 
partiellement leur fonctionnement selon leur complexité sans avoir à lancer de dés. 

Métier Permet de choisir un métier dans la liste, voir la section des métiers. Cette spécialisation peut être achetée 
plusieurs fois. 

Dédication Permet au personnage de relancer un jet de dés pour changer le résultat de son action. Le personnage devra 
prendre le nouveau résultat même si celui-ci est encore pire que le précédent (1 utilisation par scène). Un jet 
ne peut pas être relancé deux fois. 

Minutieux Permet au personnage de crocheter des serrures et des cadenas avec avantage. Il pourra également tenter de 
désactiver des pièges (cette spécialisation requiert des outils de crochetage pour être utilisée). Grâce à cette 
spécialisation, le personnage peut également utiliser son artisanat au lieu de sa finesse pour ces deux actions.  

Réparation rapide Permet au personnage de réparer le doublŜ ŘŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ŘǳǊŀƴǘ ол ƳƛƴǳǘŜǎ (2 utilisations par scène). 

Prérequis Υ н Ǉƻƛƴǘǎ Řŀƴǎ ƭΩƘŀōƛƭŜǘŞ Artisanat 

Connaissance du 
marché 

Le personnage sait comment commercer, non pas avec ses facultés sociales mais avec sa connaissance du 
matériel, ses ŦŀŎǳƭǘŞǎ ŘΩartisan et de sa connaissance valeur/temps de création. Il peut donc appliquer son 
ōƻƴǳǎ ŘΩartisanat plutôt que celui du charisme ǉǳŀƴŘ ƛƭ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ōǳǘ ŘŜ ǾŜƴŘǊŜ ƻǳ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ŘŜǎ 
articles. 

Pièges Permet au personnage de créer plusieurs pièges de base grâce à un matériel et un ǘŜƳǇǎ ŘΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎƛǎ 
(ne requiert ŀǳŎǳƴ ƧŜǘ ŘΩartisanatύΦ ¦ƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇŜǳǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜΣ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ǳƴ ǇƛŝƎŜ 
particulier grâce à un plan et une liste de matériel. Cette spécialisation requiert du matériel de bricoleur pour 
être utilisée. 

Expertise dΩun métier Cette spécialisation permet au personnage de devenir expert dans un métier. Il doit posséder une 
spécialisation métier pour pouvoir faire son achat. Les métiers de récolte rapportent le double de cette 
ressource alors que les métiers de transformation prennent 2 fois moins de temps pour transformer leurs 
ressources. 
 




















































