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MANCEUVRES DE BASE

Affronter le danger

Lorsque vous agissez contre la montre, face
au danger ou pour éviter un danger, lancez '
2d6+la caractéristique concernée :

Aider

Sur 7+, il regoit au choix +1 a son jet.

: Sur 7-9, vous vous exposez également au :

: danger, a une riposte ou a un cofit.

Corps pour éviter ou contrecarrer un dan- :
ger physique, ou en usant de vos capacités :
physiques.

Esprit pour éviter ou contrecarrer un dan-
ger mental, visant votre discernement ou
votre volonté, ou en usant de ces derniers.

Coeeur pour éviter ou contrecarrer un dan-
ger a laide de votre charme et de vos talents :
en sociéte.

Hei pour éviter ou contrecarrer un danger
surnaturel, ou en usant de votre capacité a
mobiliser votre Hei.

Aiguiser ame et le corps .
. Lorsque vous possédez 5 points dexpérience, :
. effacez-les. Puis faites un choix parmi la liste :
L suivante :
o Augmentez une de vos caractéristiques :

de 1 (maximum +3).

: o Choisissez une manceuvre avancée de :
- o Unde vos contacts et au courant et est dis-

votre livret en respectant les prérequis.

. Cest bon, jen ai ! :
- Lorsque vous déclarez avoir logiquement en :
. votre possession un objet (légal !) qui vous se- :

 rait utile, dépensez 1 matériel.

Sur 10+, vous parvenez a vos fins ou évitez
le danger. :
Sur 7-9, vous hésitez, trébuchez ou flan-
chez : le MJ vous présentera une situation
qui empire, un marché pénible ou un choix
désagréable.

. Constater une perturbation spirituelle
. Lorsque vous prenez conscience d'une pertur- :
: bation spirituelle en ville, répondez aux ques- :
: tions suivantes par oui ou par non. :

. e Aviez-vous conscience du risque de cette
Lorsque vous aidez un camarade fat si, indi- :
. quez comment vous vous y prenez et lancez :
: 2d6+Ceeur. :

perturbation ?

« Aviez-vous un lien avec ce qui est concer-
né par la perturbation ? (lieu, personne,
organisation).

o La perturbation prend-elle une forme
que vous connaissez déja ? (une créature
déja affrontée, un type de lieu déja pu-
rifié, un individu déja concerné, un type
dorganisation déja rencontrée, etc.)

Pour chaque « Oui», choisissez 1 :

o Le Ciel vous envoie un présage. Vous

pouvez poser une question concernant la
perturbation comme si vous aviez percé
les mysteres avec succes.

posé a vous aider. La prochaine fois que
vous négociez avec lui, il vous aide sans
contrepartie. Lorsque vous souhaitez bé-
néficier de ce bonus, décrivez les raisons
pour lesquelles votre contact agit ainsi.

.« Vous seuls étes au courant de cette per-

turbation, a lexception de ceux quelle a
directement touchés.

.« Vous sentez que le Ciel vous vient en

aide. Chaque fat si gagne 1 faveur.
o Le mal quelle a déja causé aurait pu étre
bien pire ; le MJ adaptera sa description



et l'avancée de la perturbation en consé- :

quence.

acteur qui vous est d’habitude hostile.

mettre fin a cette perturbation.

Employer la maniére forte

Lorsque vous utilisez la violence pour at—%
teindre un objectif, décrivez cet objectif et :

lancez 2d6+Corps.

vez choisir d'infliger vos dégits.
suivante :

bation saggrave.
« Vous perdez un temps précieux.
 Vous subissez des dégats.
o Un allié subit des dégats.

souillé.

gé : cochez 1 matériel.
e Un adversaire effectue une manceuvre.

Mener un rituel

. Lorsque vous concentrez votre Hei pendant
« La perturbation géne les activités d’un :

quelques minutes pour accomplir en sécuri-

: té un rituel que vous connaissez, dépensez 1
Nommez cet acteur : il ne vous génera :
pas tant que vous agirez dans le but de :
. Sur 10+, le rituel a réussi.

. Sur 7-9, le rituel a réussi mais choisissez 1 :
. o Il prend plus de temps que prévu ou vous

matériel et lancez 2d6+Hei.

a exposé au danger.

o Il a demandé des ingrédients en grand
nombre :
mentaire.

'« Tlest moins efficace que prévu : leffet sera :
Sur 7+, vous atteignez votre objectif et pou- :

amoindri, partiel ou temporaire.

: o Il vous a épuisé : vous subissez -1 en Hei
Sur 7-9, choisissez deux options dans la liste :

directement mis en danger.

' Les fat si connaissent les rituels suivants :
: o Guider le fantome (permet a un fantéme :
o Quelque chose de valeur est brisé ou :

de rejoindre le monde des morts)
naturelle dans son monde)

d’un lieu).

: Négocier

. Lorsque vous voulez obtenir quelque chose
- de quelqu’un et que vous avez une monnaie
. déchange, lancez 2d6+Ceeur.

Sur 10+, il fournira ou fera ce que vous de-
: mandez 4 condition que vous lui remettiez
: la monnaie déchange.

: Sur 7-9, il fournira ou fera ce que vous de-
: mandez a condition que vous lui remettiez
: la monnaie déchange, mais vous choisissez

dépensez 1 matériel supplé- l:

Ce nest pas exactement ce que vous vou-
liez.

.« Cela va prendre plus de temps que prévu.
.« Quelqu'un ou quelque chose finira par
jusqua ce que vous ayez profité du havre. :
Sur 6-, le rituel a eu leffet inverse ou vous a
« Vous faites trop de remue-ménage : on vous :

remarque, on vous identifie, ou la pertur-

avoir vent de Iéchange.

. o Il vous demande un petit service en re-

tour ou vous vous sentez redevable.

o Ildemande un petit bonus ou en a besoin

pour vous fournir ce que vous voulez :
dépensez 1 faveur en plus de ce que vous
lui promettiez.

. « Bannissement (renvoie une créature sur- : :
« Votre matériel sépuise ou est endomma- : i
- o Purification (fait disparaitre la souillure ::



MANGEUVRES DE BASE
(SUITE ET FIN)

Négocier une faveur
avec le monde surnaturel

Lorsque vous voulez obtenir quelque chose

b 4
dune créature surnaturelle et que vous ou

veurs dépensées.

Sur 10+, vous obtenez ce que vous vouliez.

Sur 7-9, vous obtenez ce que vous vouliez,

mais le MC choisit 1 :

o Ce que vous vouliez se retournera
contre vous.

o Le paiement est insuffisant : vous de-
vez ajouter 1 faveur.

« Vous jurez de rendre un service futur
a la créature, sans poser de question.

« La créature vous punit de votre inso-
lence, veut vous humilier ou vous rap-
peler sa puissance : subissez 3-dégats.

Sur 6-, votre offre ou vous-méme avez of- :
fensé la créature, ou bien cette derniére vous :

tend un piege. Le MC agira en fonction.

. Percer les mysteéres
. Lorsque vous prenez le temps denquéter ou :
. de vous livrer a lexamen attentif dun lieu,
. dune personne ou d’une situation, lancez
.« 2d6+Coeur si vous cherchez a discuter, :

persuader ou manipuler.

‘e 2d6+Esprit si vous mobilisez votre !
culture, votre intelligence ou votre sens

de l'observation.

flux de Hei pour repérer toute informa-
tion surnaturelle.

Sur 10+, retenez 3.

§Sur 7-9, retenez 1, mais vous perdez du
. temps ou négligez quelque chose d’impor-
: tant. Le MC adaptera la réponse ou la pro-
. gression de la perturbation en fonction.
. Sur 6-, retenez 1, mais votre concentration
: se retournera contre vous. :

- Lors de la scéne, vous pouvez dépenser 1 pour :
poser une question au MC. Vous bénéficiez
- de +1 a suivre dans la manceuvre utilisant la :
 réponse. .

Queest-ce que cest ?

Que sest-il passé ici récemment ?
A quoi ou a qui dois-je étre attentif ?

Quiest-ce qui nest pas ce qu’il parait étre ? :

. o Quelle est la plus grande menace ici ?

 Quiou quest-ce qui est aux commandes ici ?

.« De quelle potentielle complication de-

. vrais-je me méfier ?

o Qubkst-ce qui pourrait métre utile ou pré-
cieux ici ¢

« Quest-ce que lhistoire, les mythes ou la
tradition peuvent mapprendre ici ?

. o« 2d6+Hei si vous tentez de ressentir les
votre offre étes dignes de considération, dé-
pensez entre 1 et 3 faveurs et lancez 2d6+fa- :

. Profiter du havre

. Lorsque vous vous retrouvez avec vos cama-

- rades fat si dans votre havre durant quelques

- heures, vous vous soignez de 1 puis chaque

 fat si choisit 1 :

.« Vous avez médité :

supplémentaire.

.« Vous en avez profité pour enquéter sur
une perturbation. Décrivez comment
vous vous y étes pris et posez une ques-
tion comme si vous aviez obtenu un 7-9
en percant les mysteres.

« Vous en avez profité pour faire quelques
affaires, fouiner ou bénéficier de quelques
services que lon vous doit : gagnez 1 ma-
tériel.

« Vous en avez profité pour faire quelques
affaires, rendre des services ou prier : ga-
gnez 1 faveur.

soignez-vous de 1



Remuer ciel et terre
Quand vous avez besoin de faire appel a un
nouveau Contact, nommez-le et décrivez-le.

a votre liste de contact.

Une fois que vous avez remué ciel et terre, :
il vous sera impossible de le faire a nouveau
tant que vous maurez pas Restauré I’harmo- :

nie sous le Ciel.

. Restaurer Pharmonie sous le Ciel

. En fin de session, répondez aux questions sui-
. vantes.

Le M] vous posera quelques questions concer- :
nant ce Contact et votre relation. Ajoutez-le

pas de nouvelles ?

Si oui, le Ciel ou votre commanditaire
: bon : vous ne cochez pas le dernier segment.

vous remercient pour votre ouvrage. De

plus, vous en avez appris un peu plus sur :
: plus de maniére notable sur la fiction du-
Chaque fat si gagne en expérience et :
: force d’agir une derniére fois. Choisissez 1 :

la ville ou le monde qui vous entoure.

gagne 1 faveur.

i e Avez-vous rencontré de puissantes crea-

tures mystiques ou les traces d'un passé :
'« Vous aidez un camarade : ce PJ gagne +1
-1 Sioui, chaque fat si gagne en expérience.
e Avez-vous évité dinitier un recours a la :

mythique ?

violence ?

.1 e Etes-vous parvenu a protéger des inno-

cents ?

: Se faire submerger

. Lorsque vous devriez cocher votre dernier

. segment d’Energie vitale, vous arrivez d vos

e Avez-vous mis fin a une perturbation en :
vous assurant quelle nen engendrerait :

limites : votre volonté ou votre corps me-
nacent de lacher définitivement. Lancez 2d6.

Sur 10+, votre corps ou votre esprit tiennent
Sur 7-9, vous perdez conscience ou nagissez

rant la scéne mais vous avez le temps ou la

. « Vous mettez quelqu’un ou quelque chose

a labri.

a suivre.
« Vous vous déchainez : infligez 2-dégats
ou brisez quelque chose.

: Sur 6-, vous perdez conscience ou nagissez
. plus de maniere notable sur la fiction durant
¥ - la scéne et vous subissez une conséquence
Pour chaque «Oui», le Ciel et les habitants
- de la ville apprécient vos efforts et sauront :
| vous remercier. Chaque fat si gagne 1 faveur. :

qui vous marquera.



CALCHIMISTE

Vous étes un-e maitre-sse des potions et des :
substances surnaturelles. Que vous soyez une
vieillarde pétrie de tradition ou un jeune coq
alliant science et mystique taoiste, vous alliez :
des composants rares en y mélant votre Hei :
pour obtenir des préparations aux puissants :
effets. Vos camarades fat si vous sollicitent :
pour votre expertise concernant la chimie, :
vos potions aux effets extraordinaires... ou :
votre capacité a tout faire sauter quand cela

devient nécessaire.

APPARENCE :
Choisissez 1 a chaque fois :

Vétements : [J Blouse blanche ; (J Bretelles :
. MAN(EUVRES DE DEPART :
Equipement : [J Fioles dans les poches ;o
[J Gourdes et étuis de bambou ; [J Petit sac

et bras de chemise ; [J Short et marcel
a dos

Allure :
maitrisés
QUESTIONS A POSER AU DEBUT :

prendre a vous. Qui sont-ils et pour
quelle raison vous en veulent-ils ?

e Quelle substance me serait utile ?
. «  Ou puis-je trouver cette substance ?

. o Qui est votre plus grand rival ? Quelle a :
: . Lorsque vous préparez des potions dont vous

été sa derniere victoire ?
« Quel acteur influent fait réguliérement :
appel a vos services ? Pour quelle raison ? :

Prodiges alchimiques

avez la recette et que vous disposiez du temps
et des installations nécessaires pour les réali-

ser, dépensez 1 matériel et lancez 2d6+Esprit.
. o Sur 7+, retenez 3 préparations.

SACERDOCE:
[ Savant fou : tester une de vos créations :
sans le consentement dautrui.
O Alchimiste d’Etat : utiliser ses connais-
sances pour blesser quelqu’un ou quelque :
chose. :

. O Savanturier : se mettre en danger pour :

recueillir des connaissances.

. o Sur 7-9, choisissez 1 :

[J Les préparations seront un peu moins
réussies : elles mettront plus de temps
a agir, seront moins efficaces ou agi-
ront moins longtemps.
[J Vous retenez 2 préparations.
o Sur 6-, retenez 1 préparation, mais le MJ
effectue une manceuvre.

. Vous pouvez dépenser 1 préparation pour
- appliquer leffet dune des recettes que vous

Scientifique mystique

tions alchimiques, les matériaux, lacupunc- :
ture et la chimie en général. Vous bénéficiez :

 dun bonus de +1 lorsque vous percez les :
mystéres a leur sujet et vous pouvez ajouter
: les questions suivantes a la liste :
« Une bande de trafiquants cherche a sen :

e Quelle substance a été utilisée ici ?

. 0 Antidote :

. connaissez.

Recettes de préparations

- Vous étes un expert concernant les prépara- :
[0 Gestes précis et mesurés ;
[J Gestes exubérants ; [J Gestes fluides et

Vous commencez avec 3 recettes :

[ Colle universelle : peut tout coller.

[J Acide universel : peut tout dissoudre.

[J Tonique : +1 continu pour les jets de
Corps durant la scéne.

soigne du poison ou d’une

toxine.

[J Stimulant : +1 continu pour les jets d’Es-

prit durant la scene.



[J Pilules de cinabre : +1 continu pour les
jets de Hei durant la scene.

[J Antidouleur : soignez de 2 pour une
scéne. LEnergie vitale revient a son ni-
veau a la fin de la scene.

[J Potion revigorante : soignez de 1.

[J Carapace de Tortue : 1 darmure.

[J Accroissement des sens : compte comme '
un 10+ lorsque vous percez les mystéres '
afin dobserver votre environnement ou '
+1 pour percer les mystéres a laide de :

lesprit.

Rituels de 'alchimiste

Vous connaissez les rituels de fat si ainsi que :

les rituels suivants :

o Purification du corps : vous purgez un '

- arme a distance (portée +courte, +dange-
reux, +recharge) que vous utilisez pour pro-
 jeter vos préparations lorsque vous employez
. la maniére forte.

Vous connaissez 3 recettes supplémentaires :

[J Grenade étourdissante (2—dég:?1ts,§
+étourdissant) 5

0 Gel paralysant (+paralysant, +mys-
tique)

[J Ghostbuster (2-dégats, +mystique)

+aveuglant)

O Explosif (3-dégats, +zone, +bruyant,

+dévastateur)
[0 Fumigene (+aveuglant, +zone)

identifiable par l'alchimiste)

corps d'un poison ou d’une toxine ; ou :

vous I'y rendez insensible pour une scéne. :

o Transfiguration, a laide daiguilles

d’acupuncture : permet a quelqu’un ou :

soi-méme de changer de visage pour
quelques heures.

Choisir 1 entre :

[J Feux d’artifice

Vous utilisez certaines de vos préparations '

sous formes darmes. Vous disposez dune

[J La recette de la coopération

. Lorsque vous voulez aider un de vos cama-
rades a affronter le danger a laide de vos pré- :
. parations, décrivez laquelle de vos recettes
 peut lui venir en aide et dépensez 1 prépara- :

: tion pour ajouter +1 a son jet.

O Kung-fu
: Corps ........... IR £
. Esprit: 000 Hei 00oa4d

[J Lumieres du Ciel (+zone, +mystique,

[J Marqueur (laisse sur la cible une trace :

. CONTACT :

. Vous débutez avec un des contacts suivants :
. 0 Un contrebandier de matériaux rares.

: 0 Un esprit-animal qui accepte de vous

laisser prélever quelques ingrédients.
[J Un de vos clients influents ou riches.

. POSSESSIONSS :
o Vous commencez avec 1 faveur et 1 ma-

tériel.

Choisissez 1 :

O Faveur du ciel (2 faveurs)

[J Besace bien remplie (2 matériels)

¢ Vous commencez avec 1 atelier d’alchi-

miste entierement équipé :
[J Un atelier a la pointe de la technolo-
gie.
mystique, hi-tech, ostentatoire
[J Une officine miteuse.
mystique, traditionnelle, discréte
O Un van aménagg.
mystique, mobile, dépassé

i NomduPerso:...................c..ooain.
. Nom du Joueur: ..............ceeeveunnnnn.n.
: Blessé OO0 | O Mort

. Faveurs JOO00 « Matériel 00000
. Expérience JO0O00



LE DEVIN
OU LA DEVINERESSE

Le Ciel a fait de vous son-a messager-ére : que :
vous le vouliez ou non, vous recevez les signes :

de sa volonté, qu’ils sagisse d’indices ou de
événements et vous laissent voir lavenir dans
un-e guide aux réflexes hors-pairs et appré-

tiques.

APPARENCE:

Choisissez 1 a chaque fois :

Regard : [J Lunettes rondes ; (J Regard per-
du ; O Yeux percants

Cheveux : [0 Cheveux longs et sales ;
[0 Coupe au bol laquée ; [0 Cheveux en:
brosse E
Vétements : [J Vétements traditionnels ;

costume

QUESTIONS A POSER AU DEBUT :

« Vous ressentez un important danger me-
nacgant la ville. Décrivez-le :
« Lamortd’une puissante créature mys-

tique des mains d'un mortel.

des mains d’'une créature mystique.

o La destruction ou la profanation d’un :

A tout moment durant une scéne, vous pou-
. vez dépenser 1 présage pour choisir 1 :

-« Quelle créature mystique a bénéficié de
mise en garde. Les flux de Hei modélent les :

lieu importants pour les mortels et
créatures mystiques a la fois.

vos prédictions ?

.« Quel mortel a bénéficié de vos prédic-
leur déroulement. Ces présages font de vous :

tions ¢

Pour quelle raison ?

 SACERDOCE :
[J Docteur Wo

: user de vos prédictions
pour protéger les innocents.

: O Chrysostome : senrichir grace a vos pré-

dictions.

O Sadique : laisser une de vos prédictions

se réaliser pour blesser quelqu'un.

. MANEUVRES DE DEPART :
[J Vétements dépassés ; [J Polo et veste de

. Emissaire du Ciel

. Le Ciel tient les devins en haute estime et
. vous transmet des présages pour vous guider :
- ou requérir votre aide. Au début de chaque :
: session, lancez 2d6+Hei. '
. o Sur 10+, Gagnez 3 présages.

e Sur 7-9, gagnez 1 présage.
o La mort d’'un leader mortel de la ville :

« Sur 6-, gagnez 1 présage, mais le MJ ef-
fectue une manceuvre.

O Eviter un danger.

: O Ne pas étre surpris.

- 0 Protéger un allié¢ d'un danger.

. 0 Décrire un événement qui lui soit favo-
. « Qui vous en veut pour une prédiction ? :
cié-e des mortels comme des créatures mys- : :

rable qui se produira bientot.

. Inspirations divines

. Le Ciel vous vient réguliérement en aide, pour
. peu que vous accomplissiez sa volonté : a tout
. moment, vous pouvez dépenser 1 faveur pour
' obtenir 1 présage.

: Rituels du Devin

. Vous connaissez les rituels de fat si ainsi que
: les rituels suivants :

. o Prédictions (vous pouvez poser au MC

une des questions suivantes) :
o Quelserale meilleur moment pour...?
e Ousetrouvera ...?
e Quand aura lieu...?

o Echos du passé (vous savez a qui appar-
tient un objet, un lieu et qui le convoite
le cas échéant).



Choisir 1 entre :

[J Profiter du danger

Vos talents de prédictions vous ont permis
de vous placer de sorte a utiliser le danger a :

[J Un ou une artiste en plein succes.

[J Un ou une membre de la magistrature

qui n’a encore jamais perdu d’affaire.

ascension.

votre avantage. Lorsque vous dépensez 1 pré-

sage pour éviter un danget, vous pouvez re- :
porter le danger sur une cible de votre choix :
ou expliquer en quoi il vous rend finalement :

service.
[J Kung-fu
[J Partager les Auspices

joueur grace a vos prédictions, vous lancez
2d6+Hei plutét que 2d6+Ceeur.

[J Coqueluche de la haute société

. temps est au diapason de son influence.

. CONTACT :

. Vous débutez avec un des contacts suivants : :
: 0 Un esprit-animal dont vos prédictions :
Lorsque vous tentez daider ou géner un :

: ontaidé le chef.
. 0 Un bookmaker illicite.
. 0 Un policier superstitieux.

Les riches et les puissants aiment a sentourer
de devins et d’haruspices pour rester sur la ::
voie du succés. Un des habitants les plus puis-
sants de Uile vous compte parmi ses proches :

collaborateurs.
Choisissez 1 parmi :

[J Un homme ou une femme politique

puissant-e.

[ Un patron ou une cheffe dentreprise :

influent-e.

[J Un ou une chef-fe de triade en pleine

Vous navez pas besoin de monnaie déchange
lorsque vous négociez avec ce contact. Gar- :
dez simplement a lesprit que son emploi du :

. POSSESSIONS :
.« Vous commencez avec 1 faveur et 1 ma-
tériel.

Choisissez 1 :

O Faveur du ciel (2 faveurs)

[J Besace bien remplie (2 matériels)

« Vous commencez avec 1 élément utile
pour un devin :

O Un mystérieux compte Ali Baba qui
vous envoie des suggestions de ca-
deaux correspondant a la personne a
qui vous parlez.

0 Un GPS habité par un dieu mineur
vous indiquant toujours un chemin
étonnamment rapide vers un point
donné.

[J Une application météo imprégnée de
votre Hei, et qui indique le temps a ve-
nir sans erreur possible.

:NomduPerso:.................oooeveinnnn.

! Nom du Joueur: ...........coiiiiiiiiii..
. Blessé JOJOOO | 0 Mort
: Faveurs 00000 « Matériel JOO000

...................................... Notes i
Corps ........... R e e
Esprit 000 Hei : 000

. Expérience JO000



LCEXORCISTE

Vous représentez la garde de la paix entre les :
créatures mystiques et les mortels : tous ont le :
droit de vivre sous le Ciel et votre protection :
leur est acquise tant qu’ils respectent le bien-
étre des uns et des autres. Lorsque ce nest plus
le cas, vous entrez en scéne : votre connais- :
sance des créatures surnaturelles et votre '
besace toujours bien remplie vous rendent
capable daffronter wimporte quelle force sur- :
naturelle... que ce soit pour lui faire entendre :
raison, ou pour la supprimer.

QUESTIONS A POSER AU DEBUT : :
« Une créature surnaturelle sest attirée
votre fureur. Pour quelle raison ?
o Vous vous étes attiré la fureur d’'une créa- :
ture surnaturelle. Laquelle est-ce ? Pour :
quelle raison vous en veut-elle ¢ Com-
ment a-t-elle failli vous tuer ? :
« Quel acteur en ville attache une grande :
importance a votre office et vous sou- '
tient ? Qui sen offusque régulierement ?

APPARENCE

Choisissez 1 a chaque fois :

Vétements : O Tenue de prétre taoiste tra- :
ditionnelle ; [J Tenue chique, détail choc ;

. O Sicaire mystique :

. 0 Manteau long et queue de cheval
. Regard : [0 Regard pénétrant ; [J Regard :
. o Quelle créature est responsable de cela ?
Equipement : (J Chapelet a la main ; (J Idé- :
. ogrammes tatoués sur le visage ; [J Talis-
: mans sur les vétements :

chaleureux ; (J Regard fou

SACERDOCE:

lution.

sans la bannir ou lui faire de mal.

mortel d'une créature surnaturelle.

. MANCEUVRES DE DEPART :

Expert du bannissement

Vous bénéficiez dun +1 lorsque vous tenter :
. de bannir une créature surnaturelle.

. Lettré parmi les chasseurs
Vous étes un expert concernant les créatures
. surnaturelles. Vous bénéficiez d'un bonus de :
+1 lorsque vous percez les mystéres a leur su- :

. jet et vous pouvez ajouter les questions sui-

vantes a la liste :

o Quel point faible la créature posséde-t-
elle ?

. Rituels d’exorcisme

. Vous connaissez les rituels de fat si ainsi que

: les rituels suivants :
bannir une créature :
surnaturelle sans chercher une autre so-
.« Sanctuaire des mortels : les créatures sur-
. O Pasteur des fantomes : résoudre une per- :
: turbation liée a une créature surnaturelle :
-« Prison mystique : vous emprisonnez une
(0 Gardien de tous les mortels : protéger un :

Rituel de traque : le fat si sent la direction
dans laquelle se trouve la créature.

naturelles ne peuvent pas entrer dans la
zone.

créature surnaturelle. Tant que vous res-
tez concentré, elle ne peut pas se dépla-
cer ou agir contre vous d’aucune fagon.

. « Parchemins explosifs : vous disposez des

parchemins magiques (4 dégats, mys-
tiques, dévastateur, zone) explosant sur
commande.

: PEquipement du chasseur
. Certaines de vos armes ou de vos munitions
: sont modifiées pour pouvoir affecter les créa-

tures surnaturelles. Vous pouvez dépenser 1
matériel pour quune arme que vous utilisez
devienne mystique durant une scéne.



Choisir 1 entre : CONTACT : POSSESSIONS :
. Vous débutez avec un des contacts suivants : : « Vous commencez avec 1 faveur et 1 ma-

[J Soldat du Ciel - 0 Un marchand de «composants» spécia- | tériel.
Le Ciel compte sur vous pour traquer les:  lisé dans les armes. . Choisissez 1 :
créatures qui troublent son ordre. Lorsque i 0 Un érudit (antiquaire, religieux, etc.) i [0 Faveur du ciel (2 faveurs)
vous employez la maniére forte contre une:  prodigue de ses connaissances. . O Besace bien remplie (2 matériels)
créature surnaturelle, vous pouvez dépenser : 0 Un indic surnaturel, toujours au courant i « Vous commencez avec 1 objet utile pour
1 faveur pour infliger +1 dégat. . de ce qui se passe dans le monde mys- | un exorciste :

. tique. . 0 Une épée de saule.
O Aider contre les créatures surnaturelles : proche, mystique, 1-dégat, fragile
Vous béndficiez de +1 d suivre lorsquie vous ||~ O Un pistolet.
aidez un camarade fat si contre une créature : courte, 3-dégats, rechargement
surnaturelle. . O Un détecteur de fantdomes.

mystique, courte, zone
[J Kung-fu
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LE GEOMANCIEN OU
LA GEOMANCIENNE

Nul ne connait mieux les flux de Hei que

mais également darranger lespace afin qu'’ils

menacer dans un lieu familier. Et vous avez
tendance a toujours tendance a considérer la
ville entiére comme étant chez vous...

APPARENCE:

Choisissez 1 a chaque fois :
Vétements
[ Style de rockstar ; [J Costume-cravate de
consultant

Equipement : [0 Equerres et boussoles ; :

[J Sac de sport ; [ Mallette de trader
Air : [J Air concerné ; [J Air arrogant et
craneur ; (J Je suis un homme pressé

QUESTIONS A POSER AU DEBUT :
o Lun des batiments les plus connus de la
ville doit son apparence a vos présages

.« Un lieu exerce une puissante influence
soient les plus propices possibles. Votre mai- :
trise des principes du feng shui vous per- :
mettent dobtenir laide de tous lieux aux
vastes et fastes flux de Hei. Rien ne peut vous :
. SACERDOCE :
-0 Diva : se faire mousser auprés du public :
: o Controle du corps: -1 Hei, +1 a une autre

[J Robes traditionnelles ,

. MANGEUVRES DE DEPART :

. Architecte mystique :
- Vous étes un expert & propos de larchitecture :
: et de ses effets sur les flux de Hei. Vous bénéfi- :
: ciez dun +1 lorsque vous percez les mystéres :

et & vos conseils. Quel est ce batiment et :
en quoi sa forme est-elle remarquable ?
Quel effet positif a-t-il sur son environ-
nement ¢

‘o La réalisation de ce batiment a mis en :
vous : vous étes non seulement capable de :
remarquer ce qui perturbe leur écoulement, :

fureur quelqu'un ou quelque chose. Qui
est-ce et pour quelle(s) raison(s) ? ’

néfaste. Quel est ce lieu, quel effet a cette
influence et pourquoi aucun-e géoman-
cien-ne ne l'a encore fait disparaitre ?

ou de la haute société pour ses réalisa-
tions.

[J Petit pére des pauvres : prendre le risque '

daménager un lieu ou un espace au bé-
néfice des plus fragiles.

- [ Egoiste : détourner le flux de Hei d’un lieu

ou d'une communauté a son bénéfice.

a ce sujet et vous pouvez ajouter les questions

: suivantes d la liste :
. o Quiest-ce qui dérange les flux de Hei en

ces lieux ?
o Comment dois-je modifier lenvironne-
ment pour rendre les flux de Hei fastes ?

Rituels du Feng Shui

Vous connaissez les rituels de fat si ainsi que

 les rituels suivants :
t e Sanctuaire : la zone devient un Havre

pour quelques heures.

-« Canaliser les flux de Hei: +1 a suivre pour

chaque camarade fat si dans la zone.

caractéristique durant la scene.

o Purification du corps : vous purgez un
corps d'un poison ou d’une toxine ; ou
vous I'y rendez insensible pour une scéne.

« Le Voile devant les mortels : les mortels
nentrent pas dans le lieu : ils ne le re-
marquent pas, n'y pensent pas ou ne dé-
sirent pas y entrer a moins quon ne leur
mette Iévidence devant les yeux.

. o Transformation des Vides en Pleins : les

portes et fenétres résistent de maniere
surnaturelle aux forces qu'un mortel ou
un groupe de mortel serait capable de
déployer (jusquau bélier de police).



LArrangement des Neuf Etoiles
cachez un objet dans une piece. Aidé par
votre habileté a arranger lespace et pro-
tégé par le Hei du lieu, lobjet sera impos-
sible a trouver sans pouvoirs mystiques.

« Boussole mystique : vous ne pouvez pas

le lieu.
e Maitre de la Nuit et du Jour :

lieu.

zone.
Maitre de la purification

Vous bénéficiez dun +1 lorsque vous tentez
de purifier un lieu.

Choisir 1 entre :

[J Aider avec les esprits

. VOUS :

connaissent et apprécient les géomanciens. :

Lorsque vous vous trouvez dans un bdtiment
. ou un lieu au Hei faste, vous pouvez retenir 1
comme si vous aviez percé les mysteéres. Les es-
. prits connaissent parfaitement leur domaine, :
. se souviennent jusqua quelques jours de ce :
vous perdre ni étre pris par surprise dans .

qui s’y est passé et y ressentent toute présence.

vous J Kung-fu

controdlez les sources de lumiéres en ce '

. CONTACT :

« Sanctuaire des mortels : les créatures sur- :
naturelles ne peuvent pas entrer dans la : :

: 0 Une bande de lutins des greniers itiné- :

Vous débutez avec un des contacts suivants :

rants, capables de se faufiler n'importe :
oL :

. 0 Un architecte prestigieux.
: 0 Un marchand de composants.

Lorsque les flux de Hei sont fastes et que vous :
voulez aider un camarade, décrivez comment ::

lesprit du lieu vous aide et lancez 2d6+Heien :

traitant tout résultat de 7-9 comme un 10+.

[J Enquéter avec les esprits

Les esprits dun lieu ou dun bdtiment re-

...................................... Notes i
: Corps ........... e e
Esprit 000 Hei 000

POSSESSIONS :
o Vous commencez avec 1 faveur et 1 ma-
tériel.
Choisissez 1 :
O Faveur du ciel (2 faveurs)
[J Besace bien remplie (2 matériels)

e Vous commencez avec 1 élément utile

pour un géomancien :

[J Une boussole modifiée magiquement
pour indiquer les lieux souillés.
mystique, lointaine

[0 Une technique surnaturelle d’acces

aux plans des batiments de la ville :

[J Méditer devant un plan monumen-
tal de la ville affiché chez soi.

[J Un mystérieux bienfaiteur faisant
parvenir les plans.

[J Un contact avec un archiviste mys-
tique.

[J Une équipe de déménageurs que vous
employez, toujours disponible rapide-
ment pour réorganiser un espace.

i NomduPerso:........c...ocouvernnninnnn..
 NomduJoueur: .......ccoveveueenenennnn...
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LE PRETRE
OU LA PRETRESSE

ignorer votre qualité de serviteur du Ciel.

APPARENCE :
Choisissez 1 a chaque fois :

Vétements : (] Habit traditionnel ; (J Signe re- :
ligieux ostentatoire ; (J Signe religieux discret :
Cheveux : (J Créne rasé des bouddhistes ; :

[ Coifte taoiste ; [ Cheveux libres
bonhomie permanente ; (J Un air absent

QUESTIONS A POSER AU DEBUT :

« Etes-vous un fidele taoiste ou un moine :

bouddhiste ?

« A quel temple ou communauté étes-vous
rattaché ?

e Quel danger, mortel ou mystique, me-

nace ce dernier ou cette derniére ?

. O Boussole morale :
Vous étes linterlocuteur-trice privilégié-e du :
Ciel et vous transmettez ses enseignements a
vos fidéles. Pour les protéger, le Ciel vous offre :
ses armes et sa prestance : vous pouvez in- :
voquer les attributs des dieux pour faire dis- :
paraitre les obstacles dans laccomplissement :
de leur volonté et aucune créature ne pourra :
. Lettré-e du divin :
. Vous étes un expert concernant les mytho- :
- logies, rites et pratiques des différentes re-
- ligions. Vous bénéficiez dun bonus de +1 :
lorsque vous percez les mystéres a leur sujet
et vous pouvez ajouter les questions suivantes

. SACERDOCE :
. O Gardien :

grave danger.

entre deux partis par la négociation.

[ Puits de science : rassembler et conserver :

des connaissances rares.

MANGEUVRES DE DEPART :

ala liste :

. o Comment devrais-je agir pour respecter
Air : O Regard qui sonde I'ame ; O Une :

mes croyances ¢

: o« Un dieu ou une créature divine est-elle :

impliquée ici ?

Rituels divins

. Vous connaissez les rituels de fat si ainsi que :
: les rituels suivants : :
- o Invocation d’attribut divin. :
o Protection du ciel : +1 darmure pour :

chaque fat si dans la zone.

ramener I’harmonie :

: o Armes célestes : vos camarades fat si bé-
protéger un innocent d’un

néficient du marqueur mystique pour
une scene.

Attributs divins :

« Le baton du Roi-Singe

contact, proche, longue, indestructible, di-
vin

« Dragon Rouge, le guandao du dieu de
la guerre

3-dégats, courte, divin, dévastateur, mor-
tel, lent

o Rayon d'Or, le jian de lempereur de
jade

2-dégats, proche, divin, mortel, rapide

o Roseau d’Airain, [éventail de la déesse
de la Lune

repousse les ennemis dans la zone

o Le Plastron de I'Ouest, I'armure du
dieu de la guerre

armure 2, divin

o Le Miroir de Vérité du dieu des Let-
trés

révéle la véritable nature des choses dans
la piéce

o La Cage aux Oiseaux du dieu de la
beauté ou de la déesse de la beauté
mystique, paralysant



o Les Rouleaux Infinis du dieu des Let-
trés

+1 continu pour percer les mystéres a laide

de votre Esprit

o La Torche mystique
repousse les ténébres

o Les Ailes du Dragon
voler quelques instants

Choisir 1 entre :

[J Aura divine

Vous pouvez dépenser 1 faveur pour béné-
ficier du marqueur divin durant la scéne en : :

cours.

] Soins

Le Ciel récompense ceux qui accompagnent : :
ses plus fidéles serviteurs. Une fois par scene, :
vous pouvez dépenser 1 faveur pour vous soi- : :

gner ou soigner un camarade de 1.

J Kung-fu

. CONTACT :
. Vous débutez avec un des contacts suivants :
O Un mei (objet éveillé) religieux qui conti-

nue de servir votre divinité.

: O Une créature divine au service de votre :

divinité.

: 0 Un de vos moines ou prétres errant en :
permet de se déplacer a toute vitesse et de :

ville.

Coeur:
Hei :

. [ POSSESSIONS :

Vous commencez avec 1 faveur et 1 ma-

tériel.

Choisissez 1 :

O Faveur du ciel (2 faveurs)

[J Besace bien remplie (2 matériels)

Vous commencez avec 1 élément utile

pour un prétre :

[0 Un chapelet bouddhiste ou un talis-

man taoiste (1 faveur gratuite par ses-

sion).

[J Une bande de fidéles serviables.
groupe, loyal, amateurs

[J Une maniére surnaturelle de repérer

les lieux saints ou mystiques en ville :

[J Une carte qui se tache toujours a
ces endroits.

[J Des photos qui apparaissent dans
les flux de vos réseaux sociaux.

[J Un mystérieux moine masqué qui
sait toujours vous trouver lorsque
vous avez besoin de cette informa-
tion.
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