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" Compétence exclusive"

Apercu du futur (EMP)

Un devin peut utiliser le chaos pour voir au-dela
de toute autre vue humaine. Avec laide dun
focus (cartes, miroir, lancer dos, n'importe quoi), le
devin peut étendre son esprit jusqua une
cible. Cette cible peut étre une personne, un
objet, un lieu, ou le devin lui-méme. En
eftectuant un jet d'Apercu du futur, il est capable
de répondre a une question sur l'avenir. Le jet est
effectué contre un SD & déterminer en fonction du
niveau de "nuages” et de la distance jusquau
futur concerné. Consultez le tableau "Apercu
du futwr" pour  quelques suggestions.
Chaque question nécessite un jet différent et
cotite 1 END. Les questions successives comptent
comme un ‘sort" jusquau seuil de Vigueur.
Pour chaque niveau d'Apercu du futur, le devin
gagne 1 point de Vigueur.

"Voici venir le Temps du
Froid blanc et de la Lumieére

Blanche."
—Ithlinne Aegli aep Aevenien

Les devins sont des sources a moitié folles
qui n'ont pas réussi a controler leurs
pouvoirs innés, et qui ont été consumés par
eux. Ils sont capables de manipuler le
chaos dans une certaine mesure, mais rien
de trés puissant. La plupart deviennent
ce qu'on appelle des oracles, et vivent en
prédisant aux gens du commun leur avenir

proche, et en exécutant des petits tours.
—Alzur

Trésor de départ
50 couronnes x 2d6

Moyenne
350

Apercu du futur "

Vigueur ||
0 |

|| Atouts magiques ||

Aucun "

Compétences

Alchimie

Charisme

Duperie

Représentation

Psychologie

Persuasion

Résistance a la magie

Furtivité

Connaissance de la rue

Survie

5 équipements parmi

Journal avec cadenas

Os de béte x5

Bandouliére

Bougies x10

Dague

Jeu de gwynt

Miroir de poche

Symbole sacré

Sablier

Grande tente




Apercu du futur
Valeur Coiit
Jusqu'ou ?

Futur proche 2
Quelques semaines 4
Quelques mois
Années 10
Magnitude

Banal

Arbre de compétence de Devin

Apercu du futur (EMP)

Un devin peut utiliser le chaos pour voir au-dela de toute autre vue humaine. Avec l'aide d'un

focus (cartes, miroir, lancer d'os, n'importe quoi), le devin peut étendre son esprit jusqu'a une

cible. Cette cible peut étre une personne, un objet, un lieu, ou le devin lui-méme. En effectuant un
jetd'Apercu du futur, il est capable de répondre a une question sur l'avenir. Le jet est effectué contre

un SD a déterminer en fonction du niveau de "nuages" et de la distance jusqu'au futur concemé. Consultez le
tableau "Apercu du futur" pour quelques suggestions. Chaque question nécessite un jet différent et

coute 1 END. Les questions successives comptent comme un "sort" jusqu'au seuil de Vigueur. Pour chaque
niveau d'Apercu du futur, le devin gagne 1 point de Vigueur.

2
Important pour quelqu'un 4
6
8

[important pour plein de gens
Important pour des villes
Prophétie mondiale 10
Nuageux ?
Pas du tout 2
Un peu 5
Beaucoup 10

Qu'est-ce qu'un futur nuageux ?
Lorsque lissue dun événement dépend
de beaucoup d'autres, vous dites qu'il est
nuageux, car de nombreux petits
changements peuvent modifier ce qui va
se passer, de maniére presque
imprévisible. Si vous voulez parler de
destin, les futurs nuageux sont ceux qui
dépendent de l'accomplissement du

destin par de nombreuses personnes.
Predicting the Future

Le simple fait que quelqu'un voie ce
qui va se passer dans le futur peut le
changer. Ce que voit un devin est un
avenir possible, ou rien ne change
dans les décisions qui y conduisent.
Parfois, les gens modifient leurs
décisions pour  esquiver une
conséquence prévue (¢a peut étre
possible, a la discrétion du MJ). Ces
changements peuvent étre considérés
comme des mensonges du devin, alors
faites attention lorsque vous lisez

l'avenir des gens.

Vision salvatrice
Temps SD
Quelques minutes 15
Quelques heures 20
Une demi-journée 25
Une journée 30

L'Oracle L'Hypnotiseur
Regard profond (EMP) Astuces (EMP) Hypnose (VOL)
Un devin peut prendre une heure et
Un devin est Capable de Iegarder effectuer unjet d'Astuces, dans le
dans les yeux dune personne et de | centrede la ville la plus proche. Le total Un devin peut apprendre l'art de
lire un apergu de ses pensées. Il de ce jet correspond a la somme Thypnose. En effectuant un jet
: : dargent amassée par le devin pendant - | d'Hypnose contre la Résistance a
peut effectuer un jet de Regard e : : ypn
qu'il se produit dans la rue. Un échec la magie de la cible. vous pouvez
profond contre 'TEMP x3 d'une peut faire baisser le résultat, et une Sic de >, po
cible pour obtenir +5 aux jets de valeur négative signifie non seulement rEndDe 13 Clb,le plus influencable.
Charisme, Duperie, Psychologie, que vous ne parvenez pas a obtenir de AEE DI I VOIE [ e
Intimidation, Commandement, largent, mais aussi que vous étes dpr'lnerun ordre qui sera exceute.
Persuasion ou Séduction, pour harcelé par les habitants pour votre Silordre peut nuire a la c1ble‘ oua
comprendre les pensées de la mauvaise performance, ce qui une personne qui lui est chére,
cible. Cela cotite 1 END. entrainera un malus de -2 en Charisme ajoutez +10 a son jet.

face an'importe qui dans la ville pour le
reste de la journée.

Sixiéme sens (EMP)

Doigts entrainés (VOL)

Miroir de soi

Au combat, le devin peut avoir des

Vous avez appris a canaliser le

visions rapides qui l'aident a prédire ¢ . Vous pouvez maintenant

]E:es m{)uvgments (}f ses engemis. ;ﬁggf&?ﬁ;ﬁ?ﬁ?ﬁ:&?ﬂ; hypnotiserpu?le cible pour créer une

guise d'action, i t effectux S el i -mé

un?et i Sixién(l)gﬂsel?se goﬁtre m\eIrT entrainés au lieu des jets de gg&fgufggileggu%g erglaels

x3 dela cible. En cas de succés, il "travail manuel” (comme le jmpossiblga distin e%l de vous, et
gagne un bonus de +3 en attaque et crochetage dune serrure par controlée Vo%rue rit. La
en défense contre cette cible jusqua | €xemple). Chaque utilisation de controler ne Irl)gcr:&ssite s daction.

lafin du combat. Lutisationde |  cette comptence cotte 1 END. | S 0 i e e
cette compétence colte | END. La | L2 Vigueur fonctionne comme € votre Eiveau de Miroir de soi.

Vigueur fonctionne comme pour pour les sorts de mage. b

les sorts de mage.
Vision salvatrice (EMP) Lévitation (VOL) Ilusion

Une fois par session, un devin peut

. g . Lévitation vous permet de ; Mo
a;@r une Vision salyamce. Cela soulever et de manipuler un objet Vous pouytt)tlz (flreer une ’111ug10n
ui permet de revenir a un point . e . . o pour une cible hypnotisee. Cette
- . Jjusqu'a Sm de distance (jusqu'a 5 e 2 2 :
dans le temps (voir le tableau ci- . illusion est intangible, mais la
contre) ; tout ce qui seest passé a ENC pour | point dApercu du cible peut I'entendre, la voir et la
Tt o o DOl tq'mt ; pass futur), comme si vous le teniez Serkir, Vious poutves: Cortroler
VIi)SiOIl ;eou? lre):oclirelvliln salrt)(l;l: qu'usl'ézt dans vos mains. Chaque jet colte I | yi1jqion avec votre esprit, et cela
sé et dispose de toutesqliues END. Chaque tour jusquia ce que ne nécessite pas d'action.
e odifier I Tobjet soit laché colite 1 autre point | 1 siysion dure autant de tours que
CONNAISSANCES POUI MOCLICL e dEND. La Vigueur fonctionne . dTlusi
événements (ou non). votre niveau d'lllusion.

comme pour les sorts de mage.




