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Présentation

Les démiurges sont des humains possédant des pouvoirs hermétiques : alchimie, arithmancie et psycho-
métrie. L'alchimie consiste en la transmutation instantanée d'un objet ou d'un corps en un autre, l'arith-
mancie permet de controler les éléments et la psychométrie de lire et d'influencer la mémoire des objets et
les pensées des étres vivants. Vivant en secret dans notre monde parmi des sociétés secretes qui se livrent
une lutte idéologique, les démiurges menent leur quéte philosophale : quéte de pouvoir, de la vérité ou du
remede universel. Choisissez votre camp et tracez votre route. Votre seule limite est votre imagination. Votre
vécu et vos croyances seront-t-ils une force ou une entrave pour atteindre votre réve d'absolu. Quels sacri-
fices seront nécessaires ? Démiurges est un jeu de réle centré sur les thématiques du pouvoir, du monstre
et de la condition humaine.

Matériel

Pour jouer, vous aurez besoin d'une trentaine de d6 et environ 5 jetons par joueur (que l'on appellera
« fragments » durant la partie). Pour les jetons, choisissez ce que vous voulez, mais préférez des objets avec
une dimension symbolique adéquate.

Préparation des parties

Vous qui lisez ces lignes serez le meneur de jeu (MJ), c'est a dire que vous serez responsable du monde
dans lequel vous allez jouer et des personnages non joueurs et leurs intrigues. Vous devrez écrire ou vous
imprégner d'un synopsis (vous en trouverez un prét a jouer a la fin du chapitre « Créer un synopsis »).

Les autres joueurs (de 1a 5 selon le type de synopsis joué) seront les protagonistes de l'histoire. Vous allez
les aider a créer leurs personnages selon les indications du chapitre suivant.



Créer un personnage joueur (P))

Chaque joueur posseéde un personnage qui lui appartient et qu'il va mener vers sa pierre philosophale.
On les désigne par l'abréviation « RJ ». Imprimez autant de fiches de personnages, présente a la fin de cet

ouvrage, que de joueurs a la table.

1. Les Médiums

Il s'agit des trois types de pouvoirs que les démiurges possedent : alchimie, arithmancie et psychométrie.
Quand vous créez un personnage joueur, commencez par déterminer le pouvoir que vous voulez.
Demiurges fonctionne sous le signe de la complémentarité. Diversifiez vos BJ en leur attribuant des Médiums
différents, ou pour les parties en one-shot, annoncez si vous avez besoin qu'un des FJ possede un Médium
particulier. Notez dans la section « Médium » de votre fiche de personnage, le Médium que vous avez choisi,
ses arcanes et les notes au sujet des niveaux d'arcanes que vous aurez acquis.

Alchimie

L'alchimie est lart de la transmutation : un alchi-
miste est capable de transformer instantanément un
corps ou un objet en un autre, rien qu'en le touchant.

Arcanes : Arcane Premier, Minéraux, Végétaux,
Corps, Technologie et Hermétisme.

Principes primordiaux :

1. Lalchimiste ne peut transmuter d'objets au
dela de sa limite taille-poids-puissance ;

2. L'alchimie ne fonctionne qu'en contact avec
les objets a transmuter ;

3. Principe d'équivalence : l'objet a transmuter
doit étre de poids et de volume équivalent au
matériau transmuté ;

4. 1l est possible de rétrograder la matiere,
cest a dire de transmuter des objets
complexes en objets plus simples, par
exemple: de la chair en minéral. Mais
l'inverse n'est possible que si la composition
exacte du corps complexe que lon veut
transmuter est réunie en matériaux plus
simples.

Un démiurge qui vient de finir son initiation
commence avec 10 points d'arcane. Avec ces points
darcane, il peut acheter des niveaux d'arcane.
Chaque niveau colite un nombre de points d'arcane
équivalent & son montant + les niveaux précédant.
Par exemple, acheter le niveau 3 de larcane
minéraux colte 1 + 2 + 3 points = 6 points d'arcane.

Chacun des trois niveaux de l'arcane premier valent
trois points. Chacun des quatre niveaux de l'arcane
hermétisme vaut 5 points.

Arcanes

Posséder au moins un niveau de larcane
premier et de l'arcane minéral est obligatoire pour
pouvoir pratiquer lalchimie. Dépensez vos autres
points d'arcane ott vous le voulez.

Arcane premier : larcane premier détermine
les états de la matiere que vous saurez transmuter.
Tous les autres arcanes en seront dépendants. Vous
pouvez acheter dans lordre de votre choix: les
solides, les liquides et/ou les gaz. Acheter l'état solide
signifie que vous pourrez transmuter un solide en
un autre dans les autres arcanes que vous posse-
derez. Acheter solide plus liquide signifie que vous
pourrez transmuter en plus un liquide en un autre,
mais aussi un solide en un liquide ou un liquide en
un solide. Tout alchimiste doit posséder au moins un
état de la matiere pour pouvoir exercer son
Médium ;

Minéraux : cet arcane vous offre la capacité de
transmuter tout minéral en un autre, par exemple du
granit en fer, du plomb en mercure.. L'eau fait partie
de cet arcane, mais lair ne peut pas étre utilisé
comme matériau de transmutation. Vous pouvez
modeler les objets de vos transmutation a votre
guise pour leur donner la forme ou la fonction de



votre choix, mais la puissance technologique dépend
de l'arcane du méme nom.

Végétaux : cet arcane vous permet de trans-
muter des végétaux en d'autres, ou de créer un
végétal a partir de ses composants chimiques.
Plante, arbre, mais aussi fruit, papier, bois, ou encore
vin sont de nature végétale.

Corps : cet arcane vous permet de transmuter
des éléments de corps animal, et humain par consé-
quence. Vous pouvez soigner des blessures, ou en
créer, voire modifier la structure d'un corps pour
« 'améliorer » ou pour tout autre but. Modifier votre
propre corps demandera une FEpreuve (voir le
chapitre « Epreuves »).

Niveaux

Technologie : cet arcane détermine la puissance
des objets technologiques que vous transmutez. Si
vous créez un mécanisme sans cet arcane, il ne
pourvoira aucun bonus lors de son utilisation. En
revanche, si vous utilisez cet arcane, le bonus de
puissance correspond au niveau d'arcane utilisé. Cet
arcane ne fonctionne que s'il est couplé avec un
autre.

Hermétisme : rares sont les initi€s qui ont percé
le secret de ce mystérieux arcane. Vous pourrez
découvrir ce que cet arcane cache par des
recherches ou en y dépensant des points d'expé-
rience.

La table suivante vous donne les références utiles pour la création de pouvoirs. Les pouvoirs de chaque
arcane possedent les mémes limites & chaque niveau. Les trois états de la matiere de l'arcane premier ne

comptent pour aucun niveau.

Niveau/Cout Poids/Taille Béférent Distance d'effet Puissance
1 - de 25kg/50cm - d'% humain - de 5m +1
2 50kg/1m Y2 humain 10m +2
3 100kg/2m Humain moyen 20m +3
4 200kg/4m 2 humains 40m +4
5 ? ? 5+

Regles d'utilisation de l'alchimie

Niveau : la puissance des arcanes s'échelonne de
1 a 5. Tous les arcanes hormis l'arcane premier et
I'hermétisme sont soumis aux variations relatives a
chaque niveau. Quand vous utilisez plusieurs
arcanes pour un pouvoir, vous comptez toujours
l'arcane le plus puissant pour déterminer son bonus
et son niveau de difficulté en cas de prise de risque.

Poids/Taille : ces indications sont les limites
physiques des transmutations que vous pouvez
opérer. Ces limites sont strictes: transmuter un
objet de 3kg/1m50, ou de 60kg/20cm nécessitera un
pouvoir de niveau 3 pour étre transmuté.

Référent : les chiffres n'étant pas un référent
efficace pour tout le monde, cette colonne du tableau
vous aide a imaginer des correspondances pour vos
transmutations & partir de la taille et du poids d'un
humain.

Distance d'effet: il peut arriver quune trans-

mutation ait un effet sur une certaine distance, par
exemple, modifier une portion d'un batiment peut
provoquer son effondrement, si vous voulez estimer
l'aire d'effet, reportez-vous a cette colonne.

Puissance : chaque niveau darcane offre un
nombre de dés bonus au joueur lorsqu'il utilise son
Médium au cours d'une Fpreuve. Ce bonus est
toujours égal au niveau de larcane utilisé le plus
haut. Notez qu'au niveau 5, la puissance d'un pouvoir
pourra dépasser 5 si le joueur obtient plus d'une
quinte aux dés.

Evolution : un point d'arcane correspond a un
point d'expérience (xp). Chaque niveau d'arcane
possede un colit en points d'arcane égal au niveau
lui-méme. Les points sont cumulatifs, ce qui signifie
que pour passer du niveau 3 au niveau 5 en une
seule fois, il faut 4 + 5 points = 9 points. Seuls les
niveaux des arcanes premier et hermétisme ne sont
pas cumulatifs et peuvent étre achetés dans
n'importe quel ordre.



Acithmancie

Larithmancie est le controle des énergies
élémentaires. Elle permet de les générer, de
controler leur mouvement et de modifier leurs
propriétés dans une distance dépendant du niveau
d'arcanes du démiurge.

Arcanes : Kinésie, Température, Foudre, Ondes
et Lumiere.

Principe primordial: larithmancien ne peut
rien générer ni controler au dela de sa limite
volume/distance/puissance.

Un démiurge qui vient de finir son initiation
commence avec 10 points d'arcane. Avec ces points
darcane, i peut acheter des niveaux d'arcane.
Chaque niveau cotte un nombre de points d'arcane
équivalent & son montant + les niveaux précédant.
Par exemple, acheter le niveau 3 de l'arcane foudre
colte 1+ 2 + 3 points = 6 points d'arcane.

Arcanes

Kinésie : la kinésie est le controle des flux et
courants de matiere. Cet arcane permet de générer,
controler, dévier ou stopper le vent, ainsi que les
courants aquatiques. L'arithmancien devient capable
de télékinésie, soit de mouvoir les objets a distance,
de modeler les masses meubles, comme le sable, par
exemple.

NIVEAUR

Température : cet arcane permet a larith-
mancien de modifier la température d'un lieu, dun
corps ou d'un objet a volonté, provoquant ainsi effets
de gel ou combustions. L'arithmancien peut par
conséquent générer des flammes et faire fondre le
métal, voire affecter les émotions des étres vivants
par effet physio-psychologique.

Foudre : larithmancien devient capable de
générer et controler lélectricité brute, mais
également les impulsions des objets électroniques et
informatiques pour exercer un contréle sur eux, et
par extension les influx nerveux chez les étres
vivants.

Ondes: cet arcane permet de générer et
contrdler des ondes sonores, mais aussi des ondes
sismiques et électromagnétiques. Larithmancien
peut moduler sa voix pour en renforcer I'émotion, la
force de persuasion, voire pour tromper, donner
I'impression qu'elle vient d'ailleurs ou quelle appar-
tient a quelqu'un d'autre. Il peut également attirer les
corps métalliques, provoquer un séisme etc.

Lumiére : larithmancien peut générer de la
lumiere, la résorber, mais aussi modifier ses rayons
et leurs propriétés, pour créer des illusions, modifier
les propriétés optiques pour générer toutes sortes
d'effets de diffraction, réfraction, réflexion etc.
comme un jeu de lentilles et de miroirs invisibles.

Cette table vous donne les références utiles pour la création de pouvoirs. Les pouvoirs de chaque arcane

possedent les mémes limites a chaque niveau.

Niveau/Coft Poids Référent Distance d'effet Puissance
1 - de 25kg - d'4 humain - de 5m +1
2 50kg Y2 humain 10m +2
3 100kg Humain moyen 20m +3
4 200kg 2 humains 40m +4
5 ? ? ? 5+

Reégles d'utilisation de l'arithmancie

Niveau : la puissance des arcanes s'échelonne de
1 a 5. Tous les arcanes sont soumis aux variations
relatives a chaque niveau. Quand vous utilisez
plusieurs arcanes pour un pouvoir, vous comptez
toujours l'arcane le plus puissant pour déterminer

son bonus et son niveau de difficulté en cas de prise
de risque.

Poids : le poids indique la limite de matiere sur
laquelle le phénomene arithmancien peut exercer
son influence quand il y a opposition de forces (par
exemple, quantité de matiere a soulever par kinésie).
Quand vous utilisez plusieurs arcanes pour un



pouvoir, vous comptez toujours larcane le plus
puissant pour déterminer son bonus et son niveau
de difficulté en cas de prise de risque.

Référent : les chiffres n'étant pas un référent
efficace pour tout le monde, cette colonne du tableau
vous aide a imaginer des correspondances de
l'arcane poids en rapport a celui d'un humain.

Distance d'effet : cette colonne vous donne la
distance deffet de vos arcanes. Cette limite est
incompressible : une illusion de niveau 3 pourra
fonctionner sur 20m, mais les personnes hors de
cette aire ne la verront pas (de maniere comparable
a leffet doptique d'un arc-en-ciel qui peut étre

visible a distance, mais pas a son emplacement

géographique) ou verront des aberrations.

Puissance : chaque niveau d'arcane offre un
nombre de dés bonus au joueur lorsqu'il utilise son
Médium au cours d'une FEpreuve. Ce bonus est
toujours égal au niveau de larcane utilisé le plus
haut. Notez qu'au niveau 5, la puissance d'un pouvoir
pourra dépasser 5 si le joueur obtient plus d'une
quinte aux dés.

Evolution : un point d'arcane correspond a un
point d'expérience (xp). Chaque niveau d'arcane
possede un colit en points d'arcane égal au niveau
lui-méme. Les points sont cumulatifs, ce qui signifie
que pour passer du niveau 3 au niveau 5 en une
seule fois, il faut 4 + 5 points = 9 points.

Psychométirie

La psychométrie permet de lire la mémoire des
objets ainsi que lesprit des étres vivants et de
modifier temporairement les émotions, les percep-
tions et les souvenirs.

Un démiurge qui vient de finir son initiation
commence avec 10 points d'arcane. Avec ces points
darcane, i peut acheter des niveaux d'arcane.
Chaque niveau colite un nombre de points d'arcane
équivalent & son montant + les niveaux précédant.
Par exemple, acheter le niveau 3 de larcane tempo-
ralité colite 1 + 2 + 3 points = 6 points d'arcane.

Arcanes : Lecture, Temporalité, Assimilation et
Influence.

ARCANES

Principes primordiaux :

1. un psychometre doit toucher les objets ou les
personnes sur lesquels il veut exercer sa
psychométrie ;

2. la lecture ne fonctionne que sur les objets
ayant une forte empreinte émotionnelle
(ayant un lien fort avec les personnes dont
on cherche a obtenir des informations) ;

3. il ne peut rien lire ou influencer au dela de
sa  limite  temps/sensibilité/puissance
(indiquée sur sa fiche de personnage) ;

4. un étre vivant peut tenter de résister aux
pouvoirs de la psychométrie.

Cette table vous donne les références utiles pour la création de pouvoirs.

Lecture : Temporalité :
Emotions L un jour
Sons/télépathie 2. un mois
Images 3. unan
? 4. un siecle
5 7

L'arcane lecture et larcane temporalité sont
obligatoires pour pouvoir pratiquer la psychométrie.
Dépensez vos autres points d'arcane ou vous le
voulez.

Lecture : cet arcane détermine les sens que le
psychometre est capable demployer dans son
Médium. La lecture consiste a observer des

Assimilation : Influence :
L+ 1. une heure
2. +2 2. un jour
3. +3 3. un mois
4. +4 4. unan
5 7 5 7

N

éléments du passé a partir d'un objet chargé
dimprégnation. Il s'agit également de lire les
pensées ou la mémoire d'un étre vivant. Cet arcane
est dépendant de l'arcane Temporalité.

Temporalité : la temporalité détermine l'époque
a laquelle on peut remonter lors d'une lecture faite a
un instant T. Cet arcane détermine également la



plage de souvenirs que l'on peut influencer.

Assimilation : cet arcane permet au psycho-
metre de sapproprier les savoirs et savoirs-faire
imprégnés dans un objet. Le bonus chiffré indique le
nombre d'objets dont le psychometre peut utiliser
l'imprégnation simultanément.

Influence : le psychometre peut modifier tempo-
rairement [imprégnation d'un objet ou d'un esprit
(sa mémoire et ses perceptions). Les indications
temporelles déterminent la durée pendant laquelle la
modification est effective, la plage de souvenirs que
l'on peut influencer dépend de l'arcane temporalité.

Régles d'utilisation de la psychométrie

Niveau : les niveaux de l'arcane lecture peuvent
étre achetés dans lordre désiré. Leur colit est
toujours de 3, sauf le point d'interrogation : il colite 5

points et slavere inconnu des joueurs et des
démiurges qui ne lont pas étudié. Quand vous
utilisez plusieurs arcanes pour un pouvoir, vous
comptez toujours larcane le plus puissant pour
déterminer son bonus et son niveau de difficulté en
cas de prise de risque.

Puissance : chaque niveau darcane offre un
nombre de dés bonus au joueur lorsqu'il utilise son
Médium au cours d'une Fpreuve. Ce bonus est
toujours égal au niveau de larcane utilisé le plus
haut. Notez qu'au niveau 5, la puissance d'un pouvoir
pourra dépasser 5 si le joueur obtient plus d'une
quinte aux dés.

Evolution : un point d'arcane correspond a un
point d'expérience (xp). Chaque niveau d'arcane
possede un cott en points d'arcane égal au niveau
lui-méme. Les points sont cumulatifs, ce qui signifie
que pour passer du niveau 3 au niveau 5 en une
seule fois, il faut 4 + 5 points = 9 points.

2. Le métier

Chaque joueur choisit un métier en lien avec les
arcanes du Médium qu'il a choisi. Les deux doivent
se valoriser mutuellement, par exemple :

Alchimiste :

* architecte (minéraux, végétaux) ;

* artisan (minéraux, végétaux, technologie) ;

* artiste plasticien (minéraux, végétaux) ;

*  biologiste (végétaux, corps) ;

* cambrioleur (minéraux, technologie) ;

* chimiste (minéraux);

* chirurgien plasticien (corps) ;

* costumier (minéraux, végétaux) ;

* électronicien (minéraux, technologie) ;

* faussaire (minéraux, végétaux) ;

*  médecin (corps);

* pharmacologue (minéraux, végétaux, corps).

Arithmancien :

* animateur radio/TV, musicien, (ondes,
lumiere) ;

* comédien (ondes);

* électronicien (foudre, ondes) ;

* illusionniste (lumiere, ondes, kinésie) ;

* météorologue (kinésie, température, ondes,

foudre) ;

* orateur : politicien, avocat, homme de foi
(ondes) ;

* photographe, cinéaste, truquiste (lumiere,
ondes) ;

* physicien (kinésie, température, foudre,
ondes, lumiere).

Psychomsetre :

* antiquaire, collectionneur, (lecture, assimi-
lation) ;

* archéologue (lecture, assimilation) ;

* bibliothécaire (lecture, assimilation) ;

* détective ou policier (lecture) ;

* journaliste (lecture, assimilation) ;

*  médecin légiste (lecture) ;

* psychiatre (lecture, influence) ;

*  psychologue (lecture, influence).

Vous pouvez choisir un métier de cette liste ou
en inventer un: imaginez un métier que votre
pouvoir peut améliorer et qui vous permettra d'aug-
menter réciproquement lefficacité de votre pouvoir.
Notez dans la zone réservée aux Traits de votre
personnage, le métier ou lactivité principale que
vous avez choisi.



3. La cause

Chaque démiurge défend une cause, a un réve en lien avec son pouvoir. Il doit se positionner en premier

lieu sur la boussole politique.

Boussole politique

Le MJ doit imprimer une boussole politique qu'il place au milieu de la table de jeu
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Chaque part de camembert correspond a un ordre démiurgique, chaque ordre posséde sa propre

conviction sur le réle des démiurges dans le monde :

Jupiter
Etain
Egalitaires : ni les démiurges ni les
destinés ne sont supérieurs.
Saturne
Plomb
Libertaires : la liberté
prédomine.
Lune
Argent

Elitistes : les démiurges doivent
montrer le chemin aux destinés.

Soleil
Or
Charitables : aide et

compassion envers leur prochain.

Neutres

Mars
Fer
Idéologues : Les idées valent
plus que les individus.

Mercure
Humbles : se considerent inférieurs

aux destinés.

Vénus

Cuivre
Régulateurs : Le respect des

regles prédomine.
Terre

Suprématistes : les démiurges
doivent dominer les destinés.



Chaque joueur doit placer les initiales de son
personnage au crayon a papier dans une case de la
boussole et les entourer. 11 pourra décider a tout
moment pendant la partie, de modifier la position de
son BJ sur la boussole politique, dans le but de
refléter les changements idéologiques de son
personnage. Si un personnage change didéologie
plusieurs fois, il n'a qua gommer ses initiales sur
lancien emplacement et les noter sur le nouveau.
Mais les initiales notées sur l'emplacement corres-
pondant a son ordre officiel demeurent entourées
tant quil n'en change pas officiellement. Changer
d'ordre est possible s'il obtient l'accord de 1'Archonte
de son ordre d'accueil, autrement dit, du puissant
démiurge régissant l'ordre en question. S'il change
effectivement d'ordre, il peut entourer les initiales
notées sur leur nouvel emplacement et gommer les
anciennes. Notez l'ordre auquel votre personnage
appartient officiellement en face de «ordre» sur
votre fiche de personnage.

Plus il est proche du centre, plus il est modéré,
voire neutre s'il choisit la case centrale. Plus il est
proche du bord extérieur, plus il est radical dans ses
opinions. La case centrale est la case de niveau 1, les
cases lentourant sont les cases de niveau 2, les
suivantes sont celles de niveau 3 et les dernieres sont
les cases de niveau 4. Chaque niveau de case
apporte un bonus sur laxe philosophal (voir le
chapitre 4 « Les Caractéristiques ») :

1. +4 en sagesse ;

+2 en sagesse ;

2
3. +2 en dogmatisme ;
4.  +4 en dogmatisme.

Définir sa cause

Une fois les initiales de son RJ placées sur la
boussole politique, le joueur doit définir sa cause. Il
s'agit de croyances ou de convictions qu'il défendra
corps et ame, ou bien d'un réve qu'il cherchera a
réaliser. Notez dans la zone réservée aux Traits de
votre personnage, le métier ou lactivité principale
que vous avez choisi. Voici les différentes théma-
tiques dont vous devez vous inspirer pour définir
votre cause :
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Scientifique

Le syndrome du génie altruiste ou du savant fou.
Expériences controversées pour faire évoluer la
science ou pour une cause politique :

* biologique/physiologique/anatomique ;
*  psychologique/psychiatrique ;

sociologique.

Artistique

L'accomplissement personnel, le génie créatif.
L]

cacher la laideur ;

trouver I'harmonie parfaite.
Politique/spirituel

Intrigues de convictions et de croyances.
Acquérir la puissance ou les ressources nécessaires
pour imposer ses idées/croyances ou changer les
choses établies de maniere insidieuse.

* charité : aide et compassion envers son
prochain ;

humilité : les démiurges sont inférieurs aux
destinés ;

régulation : le respect des regles
prédomine ;

suprématie : les démiurges doivent dominer
les destinés ;

idéologie : les idées valent plus que les
individus ;

élitisme : les démiurges doivent montrer le
chemin aux destinés ;

liberté : la liberté prédomine ;

égalité : ni les démiurges ni les destinés ne
sont supérieurs.

Condition humaine

Remédier 2 un Drame.

vaincre la maladie ou le poison ;
guérir un handicap ;

devenir immortel (blessures, vieillesse) ;
ressusciter un mort ;

soigner la folie ;

soigner l'amnésie ;

effacer des souvenirs insupportables ;
changer de vie, d'existence (mémoire,
physique) ;

changer de condition (devenir diew).



4. Les Caractéristiques

Les quatre Caractéristiques de votre personnage définissent l'ensemble de ses potentiels : perception,
intellect, expression et corps. Vous devez répartir 12 points dans ces Caractéristiques, sans dépasser un
maximum de 5 ni un minimum de 1.

N

Perception : cette Caractéristique définit la capacité de votre personnage a analyser et observer le
monde qui l'entoure et les phénomenes de toutes sortes. Elle vous permet de faire preuve d'empathie.

Intellect : cette Caractéristique définit I'étendue du savoir de votre personnage et sa capacité a entre-
prendre des activités techniques et scientifiques.

Expression : cette Caractéristique définit la capacité de votre personnage a influencer et émouvoir
autrui, par le moyen de la communication ou par les pratiques artistiques.

Corps : cette Caractéristique définit les qualités physiques de votre personnages. Sa carrure et sa
puissance physique, autant que son agilité, sa rapidité, sa souplesse et sa dextérité.

Lorsque vous essuierez des échecs lors des Fpreuves que vous affronterez, les blessures qu'endurera
votre personnage se reporteront sur ses Caractéristiques.

b. Les Traits

Les Traits sont des mots ou de courtes phrases gros bras, sportif, colérique, narcissique, timide...

décrivant les particularités, liens et possessions de

votre personnage. Vous y avez déja noté un métier et [, og liens

une cause. Inventez trois ou quatre particularités

supplémentaires. Les scores des particularités Il s'agit des relations que vous pouvez avoir, avec
refletent ce qui compte pour lhistoire a venir de  des individus, quels qu'ils soient, des organisations,
votre personnage et non une estimation de la un animal de compagnie, pourquoi pas. Vous
puissance des talents du BJ. Quand vous en aurez  possédez 10 points au départ que vous pouvez
créé suffisamment, distribuez 10 points dans utiliser pour créer des relations avec les autres PJ,
l'ensemble des particularités créées, y compris votre  ou avec des PNJ de votre choix, surtout si vous jouez
premier métier et votre premiere cause. Vous n'étes  en campagne. Vous pouvez aussi les conserver et les
pas obligés de créer toutes vos particularités des utiliser pour créer des relations avec les person-
maintenant, vous pourrez le faire a tout moment de  nages que vous rencontrerez, ou que vous inventerez

la partie, en dehors des Fpreuves. lors de votre partie. Vous ne pouvez utiliser les liens
que lorsqu'une Epreuve les implique directement
Les particularités (vous essayez de les sauver, de les empécher d'agir

ou autre..). Vous pouvez définir le type de relation
Métiers : il sagit de compétences, talents, que vous entretenez avec le personnage que vous
connaissances et savoir-faire utiles a la pratique placez dans vos liens. Vous pourrez modifier la
d'activités. Ces particularités permettent également nature de ces relations en cours de partie si celle-ci
de déduire le niveau de vie du FJ, le type de fréquen-  venait a changer.
tations et contacts qu'il aura par défaut etc.

Causes : il sagit de croyances et convictions que ~Les possessions
le personnage défendra, mais également ses réves et

projets. Il s'agit des objets, richesses, lieux etc. que vous

possédez. Inutile de faire une liste exhaustive, car

Histoire : par lhistoire de votre personnage, mous considérons que vos particularité définiront en
vous pouvez étayer les raisons qui vous poussent toute logique le matériel que vous étes censés
vers votre cause. posséder en fonction de votre métier et de vos
habitudes. Le joueur décidera, tant que cela reste
cohérent pour tout le monde. Vous pouvez noter les
possessions utiles & votre personnage pour exercer
son métier. Concernant les armes, vous pouvez vous

Caractérisation : vous pouvez pousser la
description de votre personnage : a-t-il des manies,
est-il un séducteur, ou plutdt peureux, est-il du genre
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référer a la liste ci-dessous pour estimer leur
puissance, sachant que la qualité ou la spécificité
d'une arme (rareté, confection démiurgique etc)
peut modifier son niveau :

1. armes trés courtes : couteau, fronde..

2. armes courtes: sabre court, hachette,
dague..

3. armes moyennes : épée, batte de baseball,
hache, pistolet a faible calibre..

4. grandes armes: lance, pilum, hallebarde,
armes de poing a gros calibre ou armes
d'épaule 2 faible calibre...

5. armes lourdes: armes a feu militaires,
explosifs..

Le score précédant les catégories indique le

nombre de dés de bonus conférés par une arme lors
d'une Epreuve. Si un alchimiste crée une arme, sa
puissance correspondra au niveau de l'arcane utilisé
par l'alchimiste, quel que soit le type de l'arme.

Axe philosophal

Lorsque vous avez défini toutes vos particularités,
reportez leurs valeurs individuellement dans les deux
poles de l'axe philosophal.

Ou placer une particularité ?

Si vous considérez que pour votre personnage,
elle correspond arbitrairement a une ou plusieurs de
ces valeurs: acceptation, discernement, doute,
équilibre, expérience, harmonie, honnéteté, justice,
maturité, mesure, modération, paix, pondération,

prudence, raison, sérénité, sobriété, tact, tempé-
rance, tolérance, vertu.

Reportez ses points en sagesse et placez un
petit — devant votre particularité.

Si vous considérez que pour votre personnage,
elle correspond arbitrairement a une ou plusieurs de
ces valeurs: absolu, certitude, combat, conflit,
critique,  discrimination,  doctrine,  dualisme,
idéologie, manichéen, opposition, regles, rigueur,
vérité.

Beportez ses points en dogmatisme et
placez un petit + devant votre particularité.

L'axe philosophal détermine le nombre de
fragments que possede chaque joueur: divisez le
score du péle philosophal le plus élevé par 5 pour
chaque joueur (arrondi au supérieur) et distri-
buez-lui au début de la partie un nombre de
fragments (des jetons, quoi) équivalent. A la fin de
chaque partie, les joueurs notent sur leur fiche, dans
lespace nommé «Fragments» le mnombre de
fragments restants. lls récupereront a la prochaine
partie de nombre de fragments qu'il leur restait. Les
joueurs ayant dépensé tous leurs fragments
récuperent un nombre de fragments correspondant
au montant de leur poéle philosophal le plus élevé
divisé par 5 (arrondi au plus proche).

Evolution de laxe philosophal: a la fin de
chaque partie, retirez les points de Traits perdus
dans le pole de l'axe correspondant et ajoutez ceux
que vous avez gagnés. Si de nouveaux Traits ont été
créés, décidez du pdle philosophal dans lequel vous
allez distribuer ses points.

6. finalisation

Inventez. un nom pour votre joueur, correspondant aux origines que vous lui aurez choisies. Déterminez
l'age et le sexe de votre personnage. Un démiurge peut découvrir ses pouvoirs a n'importe quel 4ge, vous
pouvez donc aussi bien jouer un vieillard qu'un enfant si c'est ce que vous voulez.
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Epreuves

On déclare une Epreuve quand un joueur veut
forcer la réussite dune action ou sil oppose une
résistance a une action menée par un autre
personnage. Le MJ a le droit de refuser une action si
quelqu'un a la table (lui compris) considére la propo-
sition du joueur est aberrante et nuit a la cohérence
du jeu. En dehors de ce cas particulier, vous devez
accepter la réussite de toute action, ou lancer une
Epreuve.

Quand un joueur emploie un pouvoir et
qu'aucun étre vivant ne s'oppose a lui, on ne procede
pas a une Epreuve, sa réussite est automatique tant
que son pouvoir respecte ses arcanes.

Narration

Le joueur initiant une Epreuve saisit le bol de dés
et narre son action. Le ou les adversaires font de
méme. Si lintention n'est pas claire, le MJ doit
demander : « pourquoi ? Quel est ton but ? »

Traits et Caractéristiques

La premiere action initiée par la narration d'un
joueur définit la Caractéristique utilisée.

Par exemple : « je me jette sur lui pour le toucher et
lire ses pensées ». Ici le joueur utilisera la Caracte-
ristique Corps et son Médium de Psychométrie.

La Caractéristique utilisée pourvoit automati-
quement un nombre de dés égal a son score, sauf si
elle est cochée, auquel cas elle est inutilisable. Si le
joueur veut utiliser un de ses Traits, il lui suffit de
limpliquer dans la narration. Si cela ne semble pas
trés cohérent a un joueur ou au MJ, celui-ci doit lui
demander de développer, d'expliquer ou de préciser
son idée jusqua ce que ce soit OK pour tout le
monde.

Difficulté

Si l'action se fait a l'insu du personnage visé ou
contre un obstacle inerte, le MJ pose devant lui
autant de jetons que la difficulté qu'il estime pour la
confrontation. La difficulté varie de 1 a 5 (voire plus
en cas de groupes).

Si laction se fait a lencontre d'un autre
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personnage ou étre vivant conscient de la confron-
tation, le joueur, ou le MJ si c'est un PNJ, lance ses
dés en confrontation avec le méme processus.

Distribution de fragments

Les joueurs (MJ inclus) distribuent des
fragments pour récompenser la créativit¢ d'un
joueur ou pour le soutenir. Le MJ a un nombre
illimité¢ de fragments, les joueurs ont des réserves
personnelles.

Utilisation des fragments

Le joueur peut conserver les fragments regus
soit pour les ajouter a sa réserve pour pouvoir les
donner plus tard. Soit il peut les dépenser contre de
l'expérience : 1 fragment = 1 point d'xp par fragment.
Ou il peut les utiliser durant la confrontation. 1
fragment = 1 succes automatique. Sl regoit suffi-
samment de fragments, il n'aura méme pas besoin
de lancer les dés. La narration est donc l'occasion de
séduire les autres participants pour favoriser ses
chances de succes. 1l est interdit de mendier des
fragments, ou d'utiliser les siens, ou ceux obtenus
dans un contflit précédent pour obtenir des succes.

Pioche

Le joueur pioche des d6 d'1 Caractéristique + 1
Trait + son Médium (selon le type d'action engagée).

Le joueur lance les dés

Sil obtient une combinaison de dés de méme
score strictement supérieure au nombre de jetons
qu'indique la difficulté présentée par le MJ, ou la
combinaison obtenue par les dés de l'adversaire, il
gagne |Epreuve, sinon il la perd. On compte le
nombre de dés, pas leur valeur (mis a part pour
estimer lordre d'action, voir plus loin). En cas
d'égalité, contre un autre personnage, celui qui
possede le dé le plus haut dans l'ensemble des dés
lancés décide si les deux recoivent des conséquences
ou si ils annulent leurs actions. En cas de résistance,
on repart sur une nouvelle Epreuve.



Conséquences

En cas de victoire, le joueur gagne le droit de
narrer le résultat de la confrontation et méme, de
prendre le contréle du vaincu et du décor, dans la
limite des actions produites et du but énoncé, quoi
qu'il peut broder et laisser couler du temps entre les
actions initiées et l'issue de |'Epreuve. Le MJ lui dira :
« alors que se passe-t-il ? ». Quand les joueurs auront
pris 'habitude, le M.J devrait pouvoir cesser de poser
cette question.

En cas d'échec, l'adversaire narre le résultat de
la confrontation, dans la limite des actions produites
et du but énoncé. Mais l'adversaire peut toujours
résister (voir le paragraphe Résistance).. Si la
victoire d'un joueur implique une révélation liée au
synopsis du MJ, cest le MJ qui devra dire la
révélation.

Ordre d'action

Lorsque tous les participants au conflit ont lancé
leurs dés, celui qui obtient la plus forte combinaison
narre le résultat en prenant en compte le dé le plus
haut de chaque participant, parmi tous ceux lancés,
pour établir l'ordre d'action des personnages dans
sa narration. En cas d'égalité, les deux personnages
ont agi simultanément. Quand plusieurs alliés
gagnent, ils se partagent la narration dans l'ordre du
tour d'action.

Bésistance

Une fois les dés lancés et la narration de fin
d'Epreuve effectuée, le joueur vaincu peut essayer de
résister. Il trouve un moyen de s'en sortir et relance
une Epreuve. Les conséquences des actions précé-
dentes sont appliquées, mais il pourra prendre le
risque de sauver lenjeu: le but énoncé par lini-
tiateur de 1'Epreuve.

Il ne peut pas réutiliser une deuxieme fois les
Traits et Caractéristiques utilisés. S'il réussit, il gagne
lenjeu (mais il garde les blessures pergues), sl
échoue, il perd lenjeu et regoit les éventuelles
nouvelles blessures, sauf sil tente de nouveau de
résister. Le MJ peut également opposer une résis-
tance si le joueur est victorieux en dépensant autant
de fragments que la difficulté quil impose (soit le
nombre de dés utilisés, divisé par 3). Il devra donner
ces fragments aux joueurs apres coup en les parta-
geant a peu pres équitablement entre tous les
joueurs ayant participé a la confrontation.
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Sacrifice

A tout moment de la confrontation, un joueur
peut faire un sacrifice pour effectuer un pouvoir
inespéré lui offrant une victoire a coup sir et sans
résistance possible. Il doit sacrifier définitivement
des points d'un Trait d'un montant égal au pouvoir
qu'l veut obtenir. Il peut exceptionnellement réussir
un pouvoir qu'il ne maitrise pas : il narre le résultat
en justifiant les raisons du sacrifice. Enfin, un
pouvoir arithmancien ou psychométrique peut durer
indéfiniment grace a un sacrifice.

Un sacrifice corporel est également possible. Le
membre se désintegre dans l'utilisation du pouvoir.
Le niveau du pouvoir dépend du niveau de gravité de
la blessure.

Prise de risque

Un joueur peut effectuer un pouvoir d'un niveau
qu'il ne maitrise pas: il doit lancer en premier lieu
ses dés de Caractéristique et de Traits. Sil obtient
une combinaison du nombre de dés supérieur au
niveau du pouvoir visé, il peut lancer en plus les dés
du pouvoir qu'il a réussi. En cas d'échec, l'adversaire
a le droit d'ajouter des effets catastrophiques au
pouvoir raté, avec une totale liberté par rapport au
but et aux actions entreprises, en respectant
toutefois la nature du pouvoir tenté.

Conséquences

Action physique violente : cocher Caractéris-
tique corps/perception/expression.

Action physique non violente : pas de consé-
quence supplémentaire

Action psychologique violente : cocher Carac-
téristique intellect/expression ou modifier (ou créer)
un Trait de l'adversaire) 1 point.

Action psychologique non violente : modifier
(ou créer) Trait de l'adversaire a 1 point.

Les Caractéristiques cochées deviennent inutili-
sables jusqua ce qu'un soin ait été prodigué. Si le
handicap perdure apres le soin (par exemple, en cas
de perte d'un membre, la Caractéristique reste
cochée si le soin n'est pas démiurgique).

Mort

Lorsque le but d'un personnage est de tuer un BJ
et quiil gagne 1'Epreuve, clest le joueur qui raconte la
mort de son personnage. Si un FJ a pour but de tuer



un PNJ et y parvient, c'est également le joueur qui
raconte la mort de son ennemi.

Résorber les handicaps

Pour résorber un handicap, le personnage doit
suivre un acte médical ou de thérapie psychologique
adapté, par un personnage praticien. Une confron-
tation doit avoir lieu. La difficulté dépend de la
gravité de la blessure :

1. Bégénérant, mais peu handicapant :
contusion, du sang, une portion de foie...

plaie,

2. Non-régénérant et peu handicapant: un rein,
une oreille, une dent, un doigt..

3. Handicapant: une main, un pied, un ceil, la
langue, un poumon...

4. Lourdement handicapant: une jambe, un bras,
les deux yeux..

5. Vital: le coeur, le cerveau, les deux poumons,

l'estomac

Dans certains cas, seul un pouvoir démiurgique
peut résorber le handicap. Quand la confrontation
est réussie, il peut effacer sa coche pour réécrire
son score. A partir d'une blessure de niveau 3, en
cas d'échec lors de l'acte médical, le personnage est
voué a mourir avant la fin de la partie. Si aucun soin
médical n'est prodigué avant la fin de la partie, la
mort survient également.

Entraide

Le personnage aidé lance ses dés et choisit sa
combinaison normalement. Les autres joueurs
lancent leurs dés a leur tour et peuvent augmenter
sa combinaison si certains de leurs dés obtiennent
les mémes chiffres. Le MJ peut aider via ses PNJ en
lancant ses dés. Sinon, si plusieurs personnages sont
alliés et agissent de concert, mais sans s'entraider,
leur adversaire riposte contre tous ses ennemis en
méme temps.

Difficultés

Quand un PJ joue une épreuve contre un
obstacle inerte, le MJ doit déterminer le niveau de
difficulté de l'obstacle et placer devant lui le nombre
de jetons correspondant. L'adversaire doit obtenir
une combinaison strictement supérieure.

1. Profane: un jeton ;

2. Initié : deux jetons;
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3. [Expert : trois jetons ;
4. Mailtre : quatre jetons ;
5. Archonte : cinq jetons.

Le MJ devra utiliser son bon sens pour estimer
la difficulté des actions initiées. La table ci-dessus
permet d'estimer le niveau requis pour surmonter
naturellement chacun des 5 niveaux d'Epreuves.

Gestion des PNJ

Le MJ peut préparer des fiches de personnage
pour ses PNJ importants, autrement, il na qua
lancer un nombre de dés équivalent & un niveau de
puissance estimé du PNJ (de 1 a 5) x3.

Vous pouvez également ajouter une difficulté
supplémentaire en fonction du nombre d'adver-
saires :

1.  De 2 a5 adversaires : +3 dés ;
De 6 4 10 adversaires : +6 dés ;
De 11 & 20 adversaires : +9 dés ;

2
3.
4. De 212 40 adversaires : +12 dés ;
5

Plus de 40 adversaires : +15 dés.

Ainsi, 60 adversaires Experts valent une difficulté
de 3 + 5 = 8 jetons. 8 adversaires Archontes valent
une difficulté de 5 + 2 = 7 jetons. Les BJ devront
obtenir des combinaisons aux dés supérieures a la
difficulté. Mais ils peuvent s'allier pour y parvenir
plus facilement.

Un pouvoir effectué produit un phénomene qui
constituera un obstacle du niveau du pouvoir pour
qui rencontre une Fpreuve a son encontre. Un
pouvoir de niveau 5 peut obtenir un niveau
supérieur si le joueur lance les dés et obtient une
combinaison supérieure a la quinte.

Erpérience

Chaque fragment non utilisé et défaussé confere
un point d'expérience que le joueur note sur sa fiche
de personnage. Il peut dépenser ses points d'expé-
rience a tout moment hors confrontation pour créer
un nouveau Trait, monter ou baisser le score d'un
Trait existant avec possibilité¢ de modifier le contenu
si cela se justifie par les évenements vécus et tant
que le Trait modifié traite du méme sujet, bien
entendu. Toute modification de Trait doit étre
justifiée par les évenements vécus par le BJ.

Il peut également acheter de nouveaux arcanes et
niveaux d'arcanes de son Médium. Il devra alors



raconter la scene au cours de laquelle il a acquis son
nouveau pouvoir. Il peut sagir d'un nouvel appren-
tissage, via un livre hermétique ou un maitre, ou
bien d'un entrainement.

Modifier ses Caractéristiques

Un démiurge peut améliorer ses capacités

physiques par alchimie ou mentales par psycho-
métrie (ou celles de quelquun dautre). 1 est
important qu'il pratique une discipline lui offrant des
connaissances en anatomie ou en psychologie. Une
Epreuve doit étre effectuée. La difficulté sera égale
au niveau de Caractéristique visé divisé par deux.
Un pouvoir ne peut améliorer une Caractéristique
que pour un score égal a son niveau + le score initial
de la Caractéristique.

Autres reples

Propriété

Tout ce qu'un FJ crée ou modifie lui appartient. Du coup, il devient responsable du contenu d'un lieu qu'il
aurait créé par alchimie, l'apparence d'un objet, le contenu d'un univers mental créé par psychométrie etc.
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Créer un synopsis

D Choisir une thématique

Voici la liste des thématiques inhérentes a
Démiurges. Commencez par choisir la ou les
thématiques qui vous intéressent.

Scientifique

Le syndrome du génie altruiste ou du savant fou.
Expériences controversées pour faire évoluer la
science ou pour une cause politique :

biologique/ physiologique/anatomique ;

psychologique/psychiatrique ;

sociologique.

Artistique

L'accomplissement personnel, le génie créatif.

cacher la laideur ;

trouver l'harmonie parfaite.

Politique/spirituel

Intrigues de convictions et de croyances.
Acquérir la puissance ou les ressources nécessaires
pour imposer ses idées/croyances ou changer les
choses établies de maniere insidieuse.

*  charité : aide et compassion envers son
prochain ;

humilité : les démiurges sont inférieurs aux
destinés ;

régulation : le respect des regles
prédomine ;

suprématie : les démiurges doivent dominer
les destinés ;

idéologie : les idées valent plus que les
individus ;

élitisme : les démiurges doivent montrer le
chemin aux destinés ;

liberté : la liberté prédomine ;

égalité : ni les démiurges ni les destinés ne
sont supérieurs.
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Condition humaine

Bemédier a un Drame.

vaincre la maladie ou le poison ;
guérir un handicap ;

devenir immortel (blessures, vieillesse) ;
ressusciter un mort ;

soigner la folie ;

soigner l'amnésie ;

effacer des souvenirs insupportables ;

changer de vie, d'existence (mémoire,
physique) ;

changer de condition (devenir diew).

Exemple : Je choisis la thématique de soigner la
folie, mais cette thématique pourra évoluer au fil
de la création de mon synopsis, cest tout a fait
normal.

2) Le contexte

Il s'agit de l'univers dans lequel va se jouer votre
synopsis et le lieu plus précis ou agiront les PNJ
principaux.

Monde contemporain : Paris, France. L'Agora est
une société secréte au sein de laquelle les
démiurges ceuvrent pour préserver le secret de
lexistence de leurs pouvoirs auprés des destinés :
les humains sans pouvoirs.

3) Le vecteur

Le vecteur est le PNJ qui améne la thématique
dans Thistoire jouée. Le vecteur va agir pour
atteindre un objectif s'inscrivant dans la thématique
que vous avez choisie.

1. Quiest-il?

2. Que veut-il faire ? Ce doit étre quelque
chose dont la réussite est irréalisable sans
l'utilisation d'un pouvoir démiurgique.

3. Par quel moyen ? (Par l'utilisation d'un

Médium, ou du Médium d'une tierce
personne).




4.
5.
6.

Pour quelle raison ?
Jusqu'ou ira-t-il ?
Liens avec les autres personnages ?

Vincent Jugo, un inspecteur de police de 37
ans;

sa sceur de 31 ans, Grdce, est plongée dans un
mutisme total depuis 6 ans. Elle na plus dinter-
actions avec son entourage ;

la psychométrie lui semble étre le seul moyen
de la guérir;

les soins psychiatriques de I'hdpital demeurant
Inefficaces, il a décidé de trouver lui-méme un
moyen de rendre la raison a sa sceur de fagon
a ce qu elle redevienne celle qu elle était ;

il est prét a sacrifier tout ce quil a pour guerir
sa sceur ;

il est ami depuis quelques années (5 ans) avec
RJ(a) (le FJ psychométre).

4) Uopposant au vecteur

L'opposant au vecteur est quelqu'un qui veut voir
l'entreprise du vecteur échouer. Si les BJ s'opposent
au vecteur, l'opposant pourra étre leur allié, bien que
ce ne soit pas obligatoire. Si les BJ choisissent d'aider
le vecteur, ils se retrouveront ennemis de l'opposant.
Qui est-il ?

Que veut-il faire ?

Pour quelle raison ?

Jusqu'olr est-il prét a aller ?

Liens avec les autres personnages ?

oo wN e

Dr. Orson J. Clarke, neuro-psychiatre de 43 ans
de I'hopital psychiatrique Sainte Anne a Paris. Il
est Arithmancien des ondes et de la foudre.

Il veut empécher que certains souvenirs de
Gréce éclatent au grand jour.

Car il a mené sur elle des expériences secrétes
en tant que son psychiatre.

10. Il voudra éviter en premier lieu les probléemes,
donc il cherchera a manipuler tout le monde
pour cacher la verité. Mais pour garder son
secret, il est prét a tuer si cest le dernier

recours.

1. Il est le médecin psychiatre Traitant Grice a

Ihopital

5) La structure

Voici les 4 éléments de la structure conseillée
pour vos parties. Elle va vous permettre de les
centrer sur les thématiques choisies et de créer des
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intrigues pour le mode initiatique de Démiurges.

1. situation initiale ;

2. problemes;
3. dévoilement ;
4. complications.

Chaque étape de cette structure sera composée
de révélations. Ce sont des informations ou des
évenements qui feront évoluer la situation jusqu'au
dénouement qui sera marqué par la résolution : la
réponse apportée par les joueurs aux problemes
soulevés dans le synopsis, peu importe la maniere
employée.

Les révélations ne doivent pas étre dépendantes
de la présence des B dans un lieu, ni des actes
présumés d'un RJ. Cest a dire que si un PNJ meurt,
si les joueurs ne visitent pas un lieu ou agissent a
leur guise, l'histoire doit pouvoir continuer.

Vous pouvez choisir parmi trois organisations
différentes de ces 4 éléments de structure :

1.  dévoilement médian : Situation initiale ;

Problemes ; Dévoilement ; Complications.

2. coup de théatre final : Situation initiale ;
Problemes ; Complications ; Dévoilement.
3. démarrage en force : Situation initiale ;

Dévoilement ; Problemes ; Complications.

Je choisis la structure 1: le dévoilement médian.

Dévoilement

Pour poursuivre votre synopsis, vous allez déter-
miner en premier lieu le dévoilement : la révélation
principale de la partie. C'est autour du dévoilement
que sera construit le synopsis. Le dévoilement
révelera la thématique choisie et poussera les
joueurs a faire des choix difficiles.

Le psychiatre de Grdce a mené des expériences
darithmancie en modulant lactivité électrique sur
son cerveau.

Probléemes

Un ou plusieurs problemes doivent intervenir
pour dynamiser la partie: danger présent ou
imminent, disparition, meurtre, vol important, perte
ou risque de perte..

Dorian Almera, le mentor de FJ(b) a €t assassiné
alors quil rendait visite a Grice, (dont il était
également le mentor) dans sa chambre d'hépital.

Situation initiale

Maintenant, trouvez un moyen de plonger les FJ




dans votre synopsis. Servez-vous de leurs relations
avec le vecteur et/ou l'opposant. Leurs supérieurs
peuvent leur donner une mission, ils peuvent étre
directement confrontés au danger ou a une menace
de perte qui les concerne ou concerne leurs
relations ou l'organisation dont ils font partie. Vous
pouvez faire un mélange de tout ceci.

Vincent Jugo va rendre visite a son ami EJ(a)
pour lui apprendre quil cherche un autre
moyen de guérir sa sceur qui ne parle plus
depuis 6 ans.

L'Agora a apprit que Dorian Almera, un de ses
mentors vient détre assassiné dans une
chambre de I'hépital psychiatrique Sainte Anne.
L'organisation en informe EJ(b) son disciple et
envoie les FJ restants lui préter main forte pour
enquéter sur ce meurtre et trouver le
coupable.

Grdce est tachée de sang. Si cest elle qui a
porté le coup de scalpel de son propre chef, ¢a
signifierait quelle reprend conscience.

Si elle a eu un moment déveil, cest quelle
emprunte la voie de la guerison, il vaut mieux
éviter tout autre tentative de traitement trop
radical qui risquerait davoir [effet inverse.
(Avis de Clarke et de son équipe soignante).

Dévoilement

C'est également le Dr. Clarke qui a tué Dorian
Almera car celui-ci en tant que psychomeétre
avait decouvert les agissements du psychiatre.

Complications

L'état psychique de Grédce est lié a un terrain
schizophrénique supposeé, lie a sa ditficulte a
assumer ses pouvoirs de psychométrie et a la
mort de ses parents.

Complications

Apres que les problemes ont été plantés,
plusieurs révélations viendront compliquer la
situation. Ces complications entraineront des évene-
ments problématiques supplémentaires, ou des
révélations inattendues, pouvant modifier la
perception que les joueurs ont de la situation.

Matthew, le fils du Dr. Clarke est atteint d'un
mutisme précoce, semblable a celui de Gréce.

Les expériences du Dr. Clarke avaient pour but
de trouver un moyen de soigner son propre fils.

6) Les réponses manqQuantes

Vous remarquerez quil manque quelques
réponses a des problemes posés dans votre
synopsis. Il est temps de combler ses lacunes.

Situation initiale

Vincent sait que RJ(a) est psychometre. Sa
sceur était également démiurge. Il veut mettre
a lépreuve son amitie.

Problémes

Dorian Almera a regu plusieurs coups de
scalpel en pleine poitrine.

Dorian Almera est mort en réalité car son
cerveau a regu une décharge électrique létale
par un arithmancien qui a dissimulé son
visage et a plante ensuite son scalpel dans sa
poitrine a plusieurs reprises, éclaboussant
Grdce de sang.
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7) Les POJ

Vous allez maintenant détailler chaque PNJ
important pour l'histoire.

1. Commencez par leur donner un nom et un
age si ce n'est pas déja fait.

Déterminez quel est son métier.

S1l s'agit d'un démiurge, déterminez son
Médium, ses arcanes et la facon dont il s'en
sert en vous référant a son métier.

Quel est son camp ? Indiquez son ordre si
c'est un démiurge.

Quel sont ses objectifs ?

Pour quelles raisons les poursuit-il ?

A quoi ressemble-t-il ?

Vous pouvez creuser un peu l'histoire, les
croyances du PNJ, ses liens avec d'autres
personnages ainsi que ses particularités si
¢a vous chante en plus de ce que vous aurez
déja inventé.

© N oo

Regroupez ici les informations éparpillées dans
votre synopsis.

Vincent Jugo

2. Inspecteur de police de 37 ans.

3. Vincent est un destiné.

4. Les démiurges quil connait sont a ['Agora,
mais ces querelles politiques le dépassent.

5 Sa sceur de 31 ans, Gréce, est plongée dans un
mutisme total depuis 6 ans. Elle n'a plus dinter-
actions avec son entourage. La psychométrie
[ui semble étre le seul moyen de la guerir.

6. Les soins psychiatriques de I'hbpital demeurant




inefticaces, il a décidé de trouver lui-méme un
moyen de rendre la raison a sa sceur de fagon
a ce quelle redevienne celle quelle était. Il est
prét a sacrifier tout ce quil a pour y parvenir.

C'est un homme athlétique aux cheveux courts
portant des lunettes. Toujours bien habille.

Leurs parents a sa sceur et lui sont morts
noyeés il y a 12 ans, lors d'un accident de bateau.
Vincent est ami depuis quelques années (5 ans)
avec RJ(a) (le FJ psychométre).

Gréce Jugo

2.
3.

Peintre de 31 ans.

Alchimiste minéral et végétal, elle produit des
tableaux animés, des tableaux sans toile, toutes
sortes d'ceuvres qui produisent un fort effet
émotionnel sur ceux qui les contemplent.

Elle fait partie de I'Agora. Ordre: Mercure,
Humble.

Elle cherche vainement a sortir de son
mutisme, retrouver gotit a la vie laiderait sans
doute a reprendre le dessus.

Elle na pas conscience de son état, mais le
quitter serait pour elle une délivrance.

Grdce est une jeune fille au teint pale et aux
longs cheveux noirs, au visage émacié émacié
et au regard mélancolique, perdu dans le
vague.

Leurs parents a Vincent et elle sont morts
noyés il y a 12 ans, lors d'un accident de bateau.
Vincent est ami depuis quelques années (5 ans)
avec Pa) (le B psychométre). Elle est la
disciple de Dorian Almera.

Dorian Almera

2. Archeologue de 51 ans.

3. Psychométre dassimilation des savoirs.

4. Cétait un mentor de ['Agora. Ordre : Soleil,
Charitable.

/

/

Un homme barbu aux cheveux gris en catogan
portant des chemises a fleur.

8 Deécéde lors de sa visite a sa disciple, Grace a
Sainte Anne, Dorian était aussi le mentor de
BIh).

Dr. Orson J. Clarke

2. Meédecin neuro-psychiatre de 44 ans.

3. Arithmancien de la foudre, il provoque des

modifications de [état psychique du patient
grdce a son Médium. Pour soigner principa-
lement, mais sl en vient & devoir se défendre, il
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peut lutiliser autrement.

4. 1 fait partie de I'Agora. Ordre : Jupiter, Egali-
taire.

5 Il ne veut pas que ses expériences secretes
concernant Gréce soient découvertes.

6. Il a fait cela pour trouver un moyen de soigner
son propre fils atteint dune pathologie
similaire. Il voudra en premier lieu éviter les
probléemes, donc il cherchera a manipuler tout
le monde pour cacher la verits. Mais pour
garder son secret, il est prét a tuer si cest le
dernier recours.

7. Un homme roux, au regard percant, en blouse
blanche.

8 Il est le psychiatre de Grdce et le pére de
Matthew Clarke.

Matthew Clarke

2. Enfant de 9 ans.

3. Destiné.

4. /

5/

6. /

7. Matthew possede les cheveux roux de son pére
et son regard se perd dans le vague.

8.l est le fils du docteur Orson J. Clarke.

8) Les lieuxr

Définissez un ou plusieurs lieux qui vous
paraissent utiles pour la partie. Ces lieux ne seront
pas un passage obligé, ils ne contiendront donc pas
de révélations indispensables.

Déterminez la fonction du lieu ;

Effectuez une description générale du lieu ;
Si besoin, développez son histoire ;
Eventuellement, décrivez les particularités et
secrets du lieu.

1.
2.
3.
4.
Décrivez les lieux de fagcon a instaurer une
ambiance et si nécessaire, un mystere, quelque
chose de fascinant. N'hésitez pas a vous documenter,
via Wikipedia ou tout ce qui vous tombe sous la
main. Ces lieux pourront vous permettre de placer
par opportunisme des révélations importantes

pendant la partie, ou des rencontres avec des
personnages du synopsis.

L'hépital psychiatrique
1 Comme fout hopital, cest un lieu de soins et de
pension pour les personnes atteintes de

troubles psychiatriques.

L'hopital Sainte Anne date du XVlle siecle. Il se




présente sous la forme dun grand parc
agencé en un complexe de bdtiments, dont
certains saverent bien plus modernes. Les
immeubles sont composés de 3 a 4 étages au
maximum. Le personnel soignant est composé
principalement de médecins, neurologues,
psychiatres, de psychologues cliniciens, infir-
miers psychiatriques et aides soignants..

Chez les Jugo

1 1l sagit du lieu ou vit Vincent.

2. Un appartement en ville, spacieux, mais peu
luxueux. L'ensemble est d'une décoration plutot
moderne, dans des couleurs plutét vives.

3. Cet appartement appartenait aux parents de

Vincent et Grdce avant leur deécés. Depuis que
Gréce est hospitalisée, elle ne vit plus ici, mais
des vestiges de sa présence envahissent
lappartement.

L'univers mental de Gréice

1 Il sagit dun univers formé par lesprit de

Grace. Un moyen de communiquer avec elle.

On simmergeant, on découvre un univers
aquatique qui semble sans fin. Elle coule,
comme attirée au fond et se noie, puis coule a
nouveau.. Le mutisme de Grdce perdure dans
son univers mental, mais elle sait produire des
images, comme des trainées dencre dans
leau.

/

Une boite a musique joue un son étoufté en
continu sous leau. Il sagit de la boite a
musique qu'elle avait offerte a ses parents peu
avant leur noyade.

7) Si le P] n'élaient pas venus

Déterminez ce qui se produirait si les FJ
passaient a cot€¢ des éléments importants du
synopsis. Profitez-en pour réfléchir a un moyen de
les ramener vers eux, mais ne prenez pas trop de
temps pour ga.

Si BJ(a) nétait pas allé a I'hbpital, Vincent aurait
kidnappe Grédce pour forcer Rl(a) a la soigner, ce
qui aurait conduit les autres EJ vers eux.

Si RJ(b) et les autres n'étaient pas allés a I'hépital,
Gréace se serait enfuie et se serait retrouvée sur la
route devant la voiture de lun deux. L'Agora

enverrait dautres Démiurges punir les rebelles.
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8) Les énipmes

Fvitez les énigmes, de maniere générale, ou
assurez-vous que des révélations leur succédant en
donnent la clef. Autrement, une confrontation
devrait permettre de régler n'importe quel
probléme, ne serait-ce que temporairement.

9) Les résolutions de Traits

Certains problemes pourront étre réglés psycho-
logiquement. 1l faudra peut-étre plusieurs conflits
pour pouvoir réduire & néant le Trait d'un PNJ, pour
changer sa mentalité. Ce peut étre un excellent fil
pour un épisode d'une campagne. Si vous n'‘avez pas
créé de fiche pour un PNJ pour qui le cas se
présente, choisissez un score de 14 5 et diminuez-le
a chaque fois que les joueurs en décident en consé-
quence d'un Epreuve.

10) finaliser le synopsis

Réorganisez l'ensemble de vos notes selon l'orga-
nisation choisie au départ : vous pouvez effectuer un
bref résumé du contenu de votre synopsis dans
lequel vous introduirez notamment le contexte.
Ensuite, notez la structure de votre synopsis ainsi
que chaque révélation a la place qui convient. Puis,
listez les descriptions completes de vos PNJ et les
lieux. Enfin, donnez un titre a votre scénario, de
préférence un titre mystérieux que vous annoncerez
au début de la partie a vos joueurs, mais qui ne fera
sens que lorsque le dévoilement sera opéré. Si vous
ne trouvez pas d'idée pour le titre, laissez tomber, ce
n'est pas important.

Titre : The sound of silence.

1D Un P] comme vecteur

Durant le mode Accomplissement, connaissant
déja vos FJ, vous pouvez préparer des synopsis a
partir de leurs objectifs: il suffit de considérer
chaque RJ comme un vecteur pour différents
synopsis. Vous créerez les PNJ nécessaires a la
réalisation de son objectif et les opposants, les
problemes et complications.

12) Le cble du M

Pendant la partie, vous devrez suivre l'ordre des
étapes de la structure, mais les révélations au sein
d'une étape peuvent étre révélées dans le désordre



pour mieux suivre la logique des actions de vos FJ.
Faites vos révélations de fagon a rythmer effica-
cement la partie. Ne la laissez pas s'enliser. Si les
joueurs ne suivent pas la partie et ne font rien qui
peut les amener vers les révélations, amenez les

révélations a eux. Tous les moyens sont bons. Méme
si un PNJ important est mort avant la fin alors qu'il
reste des révélations le concernant, amenez-les par
leurs fréquentations ou par des documents...
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The Sound of Silence

Résumé

Monde contemporain : Paris, France. L'Agora est une société secrete au sein de laquelle les démiurges
ceuvrent pour préserver le secret de l'existence de leurs pouvoirs aupres des destinés : les humains sans
pouvoirs. Vincent Jugo, un destiné, demande a son ami de guérir sa sceur, Grace, avec ses pouvoirs psycho-
métriques. Mais le psychiatre de cette derniere ne veut pas que quelqu'un découvre les expériences prati-
quées sur le cerveau de sa patiente. Il a pratiqué ces expériences dans le but de trouver un moyen de guérir
son fils atteint d'une pathologie similaire.

Révélations

Situation initiale

Vincent Jugo va rendre visite a son ami RJ(a)
pour lui apprendre qu'il cherche un autre
moyen de guérir sa soeur qui ne parle plus
depuis 6 ans.

Vincent sait que RJ(a) est psychometre. Sa
sceur était également démiurge. Il veut
mettre & I'épreuve son amitié.

L'Agora a apprit que Dorian Almera, un de
ses mentors vient d'étre assassiné dans une
chambre de I'hopital psychiatrique Sainte
Anne. L'organisation en informe RJ(b) son
disciple et envoie les FJ restants lui préter
main forte pour enquéter sur ce meurtre et
trouver le coupable.

Problémes

Dorian Almera, le mentor de RJ(b) a été
assassiné alors qu'il rendait visite & Grace,
(dont il était également le mentor) dans sa
chambre d'hopital.

Dorian Almera a regu plusieurs coups de
scalpel en pleine poitrine.

Dorian Almera est mort en réalité car son
cerveau a regu une décharge électrique
létale par un arithmancien qui a dissimulé
son visage et a planté ensuite son scalpel
dans sa poitrine & plusieurs reprises,
éclaboussant Grace de sang.
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Grace est tachée de sang. Si c'est elle qui a
porté le coup de scalpel de son propre chef,
ca signifierait qu'elle reprend conscience.

Si elle a eu un moment d'éveil, c'est qu'elle
emprunte la voie de la guérison, il vaut
mieux éviter tout autre tentative de
traitement trop radical qui risquerait d'avoir
l'effet inverse. (Avis de Clarke et de son
équipe soignante).

Dévoilement

Le psychiatre de Grace a mené des
expériences d'arithmancie en modulant
l'activité électrique sur son cerveau.

Clest également le Dr. Clarke qui a tué

Dorian Almera car celui-ci en tant que

psychometre avait découvert les agisse-
ments du psychiatre.

Complications

Matthew, le fils du Dr. Clarke est atteint d'un
mutisme précoce, semblable & celui de
Grace.

Les expériences du Dr. Clarke avaient pour
but de trouver un moyen de soigner son
propre fils.

L'état psychique de Grace est lié a un
terrain schizophrénique supposé, lié a sa
difficulté a assumer ses pouvoirs de psycho-
métrie et a la mort de ses parents.



enJ

Vincent Jugo

Inspecteur de police de 37 ans.
Vincent est un destiné.

Les démiurges qu'il connait sont & I'Agora, mais ces
querelles politiques le dépassent.

Sa soceur de 31 ans, Grace, est plongée dans un
mutisme total depuis 6 ans. Elle na plus d'interac-
tions avec son entourage. La psychométrie lui semble
étre le seul moyen de la guérir.

Les soins psychiatriques de I'hopital demeurant ineffi-
caces, il a décidé de trouver lui-méme un moyen de
rendre la raison a sa sceur de fagcon a ce qulelle
redevienne celle qu'elle était. Il est prét a sacrifier
tout ce qu'il a pour y parvenir.

Cest un homme athlétique aux cheveux courts
portant des lunettes. Toujours bien habillé.

Leurs parents a sa sceur et lui sont morts noyésil y a
12 ans, lors d'un accident de bateau. Vincent est ami
depuis quelques années (5 ans) avec Rl(a) (e BJ
psychometre).

Gréce Jugo

Peintre de 31 ans.

Alchimiste minéral et végétal, elle produit des
tableaux animés, des tableaux sans toile, toutes sortes
d’ceuvres qui produisent un fort effet émotionnel sur
ceux qui les contemplent.

Elle fait partie de 'Agora. Ordre : Mercure, Humble.

Elle cherche vainement a sortir de son mutisme,
retrouver golit a la vie laiderait sans doute a
reprendre le dessus.

Elle n'a pas conscience de son état, mais le quitter
serait pour elle une délivrance.

Grace est une jeune fille au teint péle et aux longs
cheveux noirs, au visage émacié émacié et au regard
mélancolique, perdu dans le vague.

Leurs parents a Vincent et elle sont morts noyés il y
a 12 ans, lors d'un accident de bateau. Vincent est
ami depuis quelques années (5 ans) avec Ri(a) (le BJ
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psychometre). Elle est la disciple de Dorian Almera.

Dorian Almera

Archéologue de 51 ans.
Psychometre d'assimilation des savoirs.

C'était un mentor de I'Agora. Ordre : Soleil, Chari-
table.

Un homme barbu aux cheveux gris en catogan
portant des chemises a fleur.

Décédé lors de sa visite a sa disciple, Grace a Sainte
Anne, Dorian était aussi le mentor de RJ(b).

Dr. Orson J. Clarke

Médecin neuro-psychiatre de 44 ans.

Arithmancien de la foudre, il provoque des modifica-
tions de l'état psychique du patient grace a son
Médium. Pour soigner principalement, mais s'il en
vient a devoir se défendre, il peut l'utiliser autrement.
Il fait partie de I'Agora. Ordre : Jupiter, Egalitaire.

I ne veut pas que ses expériences secretes
concernant Grace soient découvertes.

Il a fait cela pour trouver un moyen de soigner son
propre fils atteint d'une pathologie similaire. Il voudra
en premier lieu éviter les problemes, donc il
cherchera a manipuler tout le monde pour cacher la
vérité. Mais pour garder son secret, il est prét a tuer
si c'est le dernier recours.

Un homme roux, au regard percant, en blouse
blanche.

Il est le psychiatre de Grace et le pere de Matthew
Clarke.

Matthew Clarke

Enfant de 9 ans.
Destiné.

Matthew possede les cheveux roux de son pere et
son regard se perd dans le vague.

Il est le fils du docteur Orson J. Clarke.
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L'hopital psychiatrique

Comme tout hopital, clest un lieu de soins et de
pension pour les personnes atteintes de troubles
psychiatriques.

L'hopital Sainte Anne date du XVIle siecle. 1 se
présente sous la forme d'un grand parc agencé en
un complexe de batiments, dont certains s'averent
bien plus modernes. Les immeubles sont composés
de 3 a 4 étages au maximum. Le personnel soignant
est composé principalement de médecins, neuro-
logues, psychiatres, de psychologues cliniciens, infir-
miers psychiatriques et aides soignants...

Chez les Jugo

Il s'agit du lieu ou vit Vincent.

Un appartement en ville, spacieux, mais peu luxueux.
L'ensemble est d'une décoration plutét moderne,
dans des couleurs plutot vives.

Cet appartement appartenait aux parents de Vincent
et Grace avant leur déceés. Depuis que Grace est
hospitalisée, elle ne vit plus ici, mais des vestiges de
sa présence envahissent l'appartement.
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L'univers mental de Grace

1l s'agit d'un univers formé par l'esprit de Grace. Un
moyen de communiquer avec elle.

On s'immergeant, on découvre un univers aquatique
qui semble sans fin. Elle coule, comme attirée au
fond et se noie, puis coule & nouveau.. Le mutisme de
Grace perdure dans son univers mental, mais elle
sait produire des images, comme des trainées
d'encre dans l'eau.

Une boite a musique joue un son étouffé en continu
sous l'eau. Il s'agit de la boite a musique qu'elle avait
offerte a ses parents peu avant leur noyade.

Si les PJ n'étaient pas venus

Si RJ(a) n'était pas allé a I'hopital, Vincent aurait
kidnappé Grace pour forcer Rl(a) a la soigner, ce qui
aurait conduit les autres BJ vers eux.

Si RI(b) et les autres n'étaient pas allés a I'hopital,
Grace se serait enfuie et se serait retrouvée sur la
route devant la voiture de lun d'eux. L'Agora
enverrait d'autres Démiurges punir les rebelles.
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