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LES BASES

BIENVENUE DANS-ATE!

Sivous nbéavez jamais jou® © un jeu de rtle a
vous et quelques potes vous rassemblez pour raconter une histoire interactive ou évoluera un
groupe de personnages gque vous inventez. Vous racontez quels sont Esleebstacles
gue ces personnages rencontrent, comment i ls
arrive.

Ce nbest cependant pas qubébune simple conver
régles de ce livre pour apporter unetaichd 6 i mpr ® v u dans cette hist.
plus intéressantes.

Fate ndbest pas |ivr® avec un d®cor de jeu p
personnagegroactifs, compétents et menant une vie mélodramatiqué/ous trouverez
danslec hapi tre suivant de plus amples conseil s
parties.

Pour lesnovices

Si vous étes un joueur novice, tout ce que vous avez besoin de savoir est dans ce chapitre et
sur votre feuille de personnade le MJ vous aideravec le reste. Vous pouvez jeter un coup

d 10 i au pensdéte pag02pour épargner votre MJ. Néanmoins, vous devriez pouvoir vous
en sortir.

Si vous °tes un MJ novice, ceci nbéest que |
et vous familiariseavec la totalité du livre.

Pour les vétérans

Vous lisez peuétre ceci parce que vous connaissez bien Fate au travers de nos autres jeux,

Spirit of the Centurgt The Dresden Files RoleplayingGame D6 autres | eux popl
commeBulldogs!de Galileo GangetLegends of Anglerrde Cubicle 7, utilisent également

le systéeme Fate.

Ceci est une nouvelle version de Fate, que nous avons développée pour mettre a jour et
rationaliser | e syst me. Vous reconnasSitrez u
changé certaines régles et une partie de la terminologie. Vous trouverez un guide de tous ces
changements a la fin du livre.



CE QUL FAUT POUR JOUER

Il est tres simple de commencer une partie de Fate. Vous aurez besoin de :

T Entre 3 et B ¢e&e 50mamaitre dejed(sexrMd ») btdes
autres seront lgsueurs. Nous expliquerons ce que tout cela signifie dans un instant.
1 Unefeuille de personnageune par joueur, et du papier en plus pour prendre des
notes. Nous expliquerons le ¢enu de la feuille de personnage plus bas (MJ, tous les
personnages importants que vous jouez peuvent aussi avoir une feuille similaire).

1 Desdés Fate au moins quatre, et si possible quatre par personne. Les dés Fate sont
des dés a 6 faces particuliers, @ac deux faces mar qu®es dodun
moins €) et deux faces vides. Vous pouvez trouver ces dés dans de nombreux
magasins sp®cialis®s, souvent sous |l eur n
Fate, nous les appellerons dés Fate, mais faités comme vous voulez !) Evil Hat
propose des dés Fate en vente sur lesiter.evilhat.com

LesCartes Fateoffrent une alternative aux dés Fate et sont disponibles chez Evil Hat.
Cbest un jeu de cartes qui O6i°niirtee ulteisl ipsr® bdaeb il
facon que les dés.

Sivous ne voulez pas utiliserded&ge vous noy °tes pas oblig®s.
faces fera | 6affaire. Lisez | e-ebe3ettledl e 6 com
comme des 0.

1 Des jebns pour représenter Ipsints Fate Des jetons de poker ou des perles de
verre, ou noéimporte quoi de semblable fer
trentaine a portée de main, pour en avoir suffisamment pour une partie. Vous pouvez
mettre des croiau crayon sur votre feuille de personnage, mais des jetons physiques
sont plus sympas.

M Des fiches bristols. Cbest optionnel, ma i
noter lesaspectspendant la partie.

JOUEURS ET MAITRES DEEU

Dans une partie de tg vous étes soit youeur, soit unmaitre de jeu

Si vous °tes un joueur, votre boulot est dbo
gue nous appellerons personnage de joueufou « PJ » pour faire plus court). Vous prenez
des d®cisions pour votre personnage et d®cri
occupez aussi de la partie mécanigue de votre perso@néayecer les dés quand il le faut,
choisir quelles capmdtés utiliser dans une situation précise, et tenir le compte des points Fate.

Si vous °tes un ma'tre de jeu, votre boul ot
habitent. Vous prenez des décisions et lancez les dés pour chaque personnageuwlqus le
nbest pas d®pei nt papersonmag¢smageuaurs{ou ©®ANJd).es appe
Vous décrivez les environnements et les endroits ou les PJ se rendent pendant la partie, et
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Vous créez les scénarios et situations avec lesquels ils insenatyigous agissez également
comme un arbitre, utilisant les regles pour déterminer le résultat des décisions des PJ et leur
incidence sur | e d®roul ement de | O0histoire.

Aussi bien les joueurs que les maitres de jeu ont également un deuxiéme fainglan
sorte que tout |[.Eaterfonaticchree meeux si cela@st fairdans wne |
démarche collective, en partageant des idées et en cherchant des opportunités pour rendre les
événements aussi divertissants que possible.

L & e x edua pdrtie

Tousles exemples de regles dans ce livre se réferent au méme cadre de jeu. Son nom est
Coeurs do6Acier, une histoire de fantasy pa
| ouer . |l l's vagapaynsdeamt wanmet O ademandbdess | o6 e
petits rois et seigneurs qui louent leurs services.

S
mb

Les participants sont Olivier, Lucie, Alex et Amandine. Amandine est le MJ. Olivier joue un
spadassin un peu voyou nomm® Landon. Luci e |
quiaimea u s s i |l es ®p®es. Alex joue Zird | 0Her m®t
aucune affection pour les épeées.

Al l ez jeter un cC&wgundpaitiplousumvoi e cbamment et ou
mis en place. Nous avons également inclus leddsude personnage des PJ en exemple a la
fin du livre.

LA FEUILLEDE PERSONNAGE

Joueurs, votre feuille de personnage contient tout ce que vous avez besoin de connaitre a
propos de votre personnage : les talents, la personnalité, les éléments notablepaksé et
toutes autres ressources que votre personnage utilisera en cours de partie. Voici un exemple
de feuille de personnage pour Fate de fagcon a vous en montrer tous les éléments.

Aspects(p.41)

Lesaspectssont des phrases qui évoquent undétitpt i cul i er ° propos d:
lls sont la raisompour laquelle votre personnage est importgrurquoi on a envie de le
suivre dans | a partie. Les aspects peuvent c
traits de personnalité, les descifptles croyances, les relations, les problémes et
guestionnements, ou nodéi mporte quoi dbéautre ¢
gue personne plut!tt qubdune suite de chiffres

Les aspects entrent en jeu en conjonction avec les points Faied Qu aspect vous est
bénéfique, vous pouvez dépenser un point Fateipgoquerl 6 aspect 18n bonus (
Quand vos aspects compliquent la vie de votre personnage, vous gagnez un pdint Fate
cdbest ce quobdon canpapte (pl1®. accepter wune

Le personnage delLucie, Cyner e, a s u Attirée pardequibrilel e | 6 a
qui décrit sa tendance a surévaluer les biens matériels et prendre de mauvaises
d®ci sions quand il sbagit de gemmes et di

intéressant et atachant au personnage, lui valant aussi pas mal de soucis et
amenant de la personnalité a la partie.

Les aspects peuvent décrire des choses qui sont bénéfiques ou désavantageuses, et les
meilleurs aspects sont un peu des deux.



Les aspects ne sont p&serves uniguement aux personnages. Les environnements dans
lesquels les personnages se retrouvent peuvent également avoir des aspects qui leur sont
attachés.

Stress (p.109)

Lestresse st | 6une des deux options “nconftittllir e di sp
repr ®sente |l a fatigue temporaire, | 6essouf fl
un certain nombre de cases de stress que vous pouvez utiliser pour continuer a agir dans un
combat, et ell es se r fitorefols @eavYousavezeRlktempsdd a f i
vous reposer et de reprendre votre souffle.

Extras (p.186)

Lesextras sont tous les pouvoirs, équipements, véhicules, organisations et lieux pour
lesquels votre groupe aimerait avoir une régle spécifique (poantaque les aspects,
compétences et prouesses ne les couvrent pas dajpéeness).

Restauration (p.59)

Larestauration est le nombre de points Fate dont vous disposez au début de chaque
séance de jeu. Votre réserve remonte a ce nombre en début de s#aingievous aviez plus
de points Fate a la fin de la séance précédente.

Compétences (p62)
Les compétences sont ce que vous utilisez pendant la partie pour tenter des actions
complexes ou intéressantes avec les dés. Chaque personnage a un certaid@omb
compétences qui représentent ses capacités de base, comprenant des choses telles
| 6observation, |l es aptitudes physiques, | 6en
encore.

Au début du jeu, les personnages des joueurs ont des compéteaueseien rangs qui
vont de Moyen (+1) ° Excellent (+4). Plus cb©o
plus doué ou réussira plus souvent ses actions basées sur cette compétence.

Si pour une raison quelconque vous devez faire un jet en utilisarounpétence que
votre personnage ne possede pas, vous pouvez toujours faire un jet a Médiocre (+0). Il existe
guelques exceptions, comme les compétences magiques que la plupart des gens ne possedent
pas. Nous reparlerons plus en détail des compétencededamapitre qui leur est consacré.

Zird | 6Her m®ti que poss de | a comp®tence
rend parfaitement apte a connaitre le petit détail obscur important ou a faire des
recherches. | nda pas | a. choanp®t egmnmared Dli &Hh
demande qudi l passe discr tement derri r
quadi l doit | e faire), i devra faire un |
Conséguences (p110)
Lesconséquences ont | dautr e o pntpouorastelactivdans uneconditi s p o s i

mais leur impact est de plus longue durée. Chaque fois que vous subissez une conséquence,
Vous avez un nouvel aspect qui décrit vos blessures sur votre feuille. Contrairement au stress,
vous devez prendre letemps@a u p ®r er dobébune cons®quence. EI I
personnage en attendant, ce qui rend votre personnage vulnérable a des complications ou a
débautres personnes voulant profiter de votre



Prouesses (p63)

Lesprouessesontlesat out s que votre personnage poOsSs
b®n®f i ce suppl ®ment aire pour une comp®tence
sa faveur. Les prouesses sont comme les mouvements spéciaux dans un jeu vidéo, elles vous
permettent de faire quelque chose doébuniqgue ou de
personnages. Deux personnages peuvent avoir le méme niveau dans une compétence, mais
leurs prouesses peuvent leur donner des bénéfices tres différents.

Landon a une prouesseappelée Encore une Tournée ? Cela lui donne un bonus

pour soutirer des informations ~ quel quo:
pour autant quodil boive avec sa cible dai
EFFECTUERJNEACTION

Joueurs, certaines choses que vous ferez dangartie de Fate vont vous demander de
lancer des dés pour savoir si votre personnage réeussit oMauslancerez toujours les dés
|l orsque vous vVvous oOopposerez ~ un autre perso
le passageDans les autres cas, diteimplement ce que votre personnage fait et présumez
qguoi l r eussit

Les raisons | es plus fr®quentes doéutiliser |
O Pour surmonter un obstacle 92

C Pour cr®er ou d®bl oquer un avantagoe pour Vv
utilisable (p.93)

A Pour attaquer quel9 udun dans wun conflit (p

D Pour vous défendre dans un conflit 90)

Lancer les dés

Quand vous devez faire un jet de dés dans Fate, prenez quatre dés Fate-ketslahces
de la lecture des dés, compteaghe+ comme un +1, chaqu®& comme un zéro et chaque
- comme unl. Additionnezles. Vous obtiendrez un résultat endeet +4, la plupart du
temps entre2 et +2.

Voici quelques exemples de jet de dés:

O+++ =+3
- 00 =-2
Lasommeded ®s nbdéest cependant pas votre tot al f
comp®t ence appropri®e ° | édaction, vous pouve

résultat du jet.



Ensuite, une fois que vous avez lancé les dés, commentvaillszdéterminercg u 6 u n
résultat veut dire ? Bonne question.

L6®c hell e

Dans Fate, nous utilisonsuéehelled 6 adj ect i fs et de nombres pc
d®s, |l a comp®t ence doéoun personnage et | e r ®s

Voi ci | 6®c hell e

+8  Légendaire
+7  Epique

+6  Fantastique
+5 Formidable
+4  Excellent

+3 Bon

+2 Passable

+1 Moyen

0 Médiocre

-1 Mauvais

-2 Atroce

Le ct!t® de | 6®chell e que voudsceuainssei sez noba
rappell ent plus facil ement cedamsSaimend milserees , doau
deux. Donc, vous pouvez dire ¢ Joai un Excel
gue tout | e monde est sur | a m°me | ongueur d
Les résultats peuvent aller-decaetawd e | © de | 6 ® adowdgd aeinvent®&n v o u s

vos propres noms adela de Légendaire, par exemple « Sensass! » ou « Extra génial ». Nous,
nous le faisons.

Interpréter lesrésultats

Quand vous faites un jet de d®s, vous essay
atteinde ou d®passer | dopposition. Cette opposit
suivantes: uneppositionactive venant de quel qudédun qui a fali
oppositionpassive venant doéun obstacle qui a simplem

| 6helle (MJ, vous pouvez également décider que votre PNJ fournit une opposition passive
guand vous ne voulez pas lancer les dés).

De fa-on g®n®rale, si vous d®passez | 6oppos
Une égalité va générer un effatais pas tout a fait ce que votre personnage aurait souhaité. Si
vous dépassez de beaucoup, quelque chose en plus va se passer (comme faire plus de dégats a
votre adversaire dans un combat).

Si vous ne d®passez pas | 6npspitpraus redssiseengvecs o i t
un co%t, ou quelque chose dbébautre va venir <c
des résultats spécifiques quand vous ratez votre jet.

Quand vous d®passez |l e jet ou | 6obstacle dRe
résultat est mesuréeeranss. Quand vous ®galez | dopposition

dessus de votre opposition, et vous avez un cran. Dedg&saus font deusrans, et ainsi de
suite. On parlera de différents cas ou avoir du cran sur un jet peut étre bénéfique plus avant
dans ce livre.
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Landon essaie do6é®viter un vieux pi ge m®
accidentellement pendant une exploration « de routinedes Catacombes
Anthari. Une douzaine de petites (et pas si petites) lances sont expulsées des

murs du corridor quoil doit traverser.
Amandine, |l a MJ, dit, 0Cb6est une oppositi
pi ge qui te g°ne.ntlLed o(ppdo)s.i tLeosn Arstth e&Erxicse |
envie que quiconque atteigne | es tr®sors
Oli soupire et dit o00Ok, jodai Athl ®t i s me
pour passer de | 6autre c¢ctt® du hall . é

Il prend les dés et les lancepbtenant- +++ | pour un total de +2. Cela fait
augmenter son r®sultat sur | 6®chell e de .
(+5). Cbest suffisant pour battre | doppo:
Amandine dit o" Bien, moi ti ® graceCaauee =~ t es
danse de SaintGu vy tu arrives 7 passer de | dautr
guel ques accrocs ~ ta tunique. Mai s | e m¢
cependant, il wva falloir y faire de nouv

Ol i r®pond oUde khoatlret ouen® eandon contir
travers les catacombes.

LES POINTSFATE

Vous utilisez des jetons pour représenter le nombre de points Fate que vous avez a tout
moment pendant la partie. Les points Fate sont une des ressources les plustiespdates
Fate. Cbest | a mesure de | 6influence que vou
dans le sens de votre personnage.

Vous pouvez dépenser des points Fpteirinvoquer un aspect, pour déclarer un détail de
| 6hi stoire ou pour activer une prouesse part

Vous gagnez des points Fate en acceptantaomigainte sur un de vos aspects.

Un mot dbébavertissement n 6 u triodt $i lssepizzag i en de
ne sont pas encore arrivées.

Invoquer unaspect

Chaque fois que vous faites un jet de compétence, et que vous étes dans une situation ou un
aspect pourrait vous aider, vous pouvez d®pe
changeré résultat desdé€.el a per met au choi x de relancer
(typiguement, prendre un +2 est une bonne idée si votre jet étaitodeplus, mais parfois
vous préférerez risquer une relance pour obtenir ce +4). Vous faites vakelas le jet si
vous nbé°tes pas content du tot al

Afin déavoir droit au bonus, vous devez ®ga
vous aide. Parfois ce sera évident, et parfois il faudra faire preuve de créativité narrative.

INdT : aussi appel ®s points de destin, points de kari
déadapter | eur nom selon votre cadre de | eu.
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Vous pouvez dépeser plusieurs points Fate sur un seul jet, pour avoir une autre relance ou
pour un +2 additionnel, tant que chaque point dépensé sert a invoquer un aspect différent.

Cynere essaie de pousser discretement un marchand a décrire la sécurité de son

coffre personnel en se faisant passer pour un dignitaire en visite. Sa compétence
Tromperieest Passable (+2) et le marchand offre une opposition passive Bonne

(+3).

Lucie fait son jet. EI'le obtient 0. Un r ¢
s 0 u t informationlddnt elle a besoin.

Elle regarde sa feuille de personnage, pl
années a étreAttirée parcequibrilemé ont appri s un truc ou
trouve et ne trouve pas dans un trésor. Je vais impressionng marchand en

parl ant du joyau | e plus rare et pris® d:

Amandine sourit et acquiesce. Lucie lui passe un point Fate pour invoquer son

aspect, et elle peut ajouter +2 7 son r ®:

d®passant Lenagham pasdablement impressionné commence a

se |la jouer © propos de son coffre, et C
D®cl arer un d®tail de | dhistoire

Parfois, vous voulez ajouter un détail qui avantage votre personnage dans une scene. Par
exemple, voupourriez inventer une coincidence qui vient a point, tel le bon équipement au
bon moment (ABien s3%r que joboen ai pris avec
venez de rencontrer avez justement des clients en commun.

Pour ce faire, vous dépersen point Fate. Vous devriez justifier ces détails en les reliant a
Vvos aspects. MJ, vous avez entierement droit de veto sur toute suggestion qui semble déplacée
ou méme demander au joueur de la reformuler, surtout si le reste du groupe ne semble pas
accocher ~° | 0i d®e.

Zird | Her m®t i que sdest fait capturer ave
Sagroth. Nos trois héros sont jetés sans cérémonie devant le chef, et Amandine

décritceluici s dadressant ° eux dans une | angue
Alexrgar de sa feuiddy eit jdamaiosHd®ausByd amai s |

ma feuille.Estc e que je peux d®cl arer que jodoai ®
hi stoire que je puisse communiqguer 2?0
Amandine pense que c 0es fuidonmauun point Fataatt r ai

d®crit Zird r®pondant au discours du chel
village (ses amis inclus) sur lui dans un moment de surprise.

Zird regarde ses amis et dit oLire, co0es!

Contraintes

Parfois (en faitassez souvent), vous allez vous retrouver dans une situation ou un aspect
va venir compliquer la vie de votre personnage et créer une tension inattendue. Quand cela
arrive, l e MJ va sugg®rer une complication p
appelle une contrainte.

Parfois, une contrainte signifiera que votre personnage va automatiquement échouer a une
t ©c he, ou que |l es choix de votre personnage
cons®quence inattendue Vv @andefare. Vouspoungzl i quer ¢
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négocier dans une certaine mesure les détails, pour arriver & quelque chose de satisfaisant et
de dramatique.

Une fois que vous vous °tes mis doaccord po
point Fate pour vos désagrém® Si vous le désirez, vous pouvez payer un point Fate pour
empécher la complication de survenir, mais nous vous conseillons de ne pas le faire trop
souvent. Vous aurez probablement besoin de ce point plus tard, et ces contraintes amenent du
drame (et doc, du fun) dans vos histoires.

Joueurs, vous demanderez de vous faire cont
complication en rapport a une décision que vous venez de prendre. MJ, vous allez contraindre
guand vous déciderez que le monderépomdapp er sonnages dobéune fa-on
dramatique.

N6i mporte qui ~ |l a table est | ibre de sugge
pour nodéi mporte quel personnage (le | eur inc
ouiounonuneent rainte est valide. Et noh®sitez p
arrive naturell ement pendant | a partie, alo

I
a
r

Landon aOursdnal $¢hélcparticipe au Grand Bal annuel en Ictherya
avec ses amis, invités pafa cour royale.

Amandine dit aux joueurs OAl ors que
superbement habill ®e remarque Lando
mo ment , puis sOapproche pour engage
intriguée parsond | ur e si di ff®rente de cell
ensuite 7 40d i?7O Que f ai s

O —o o
© o c
(2] S w

oli dit, oHeu ¢é ben, |je suppose qu
hi stoire de voir ce que je peux d®
ns
t
t

c —
- ToT <O
=

<~
- o n

Amandine tientunjetonenman et dit O0Tu ne pe

| dexcell ente connai ssance de | 6®
L a vV a
o}

lc »w O
" o

oOOQuais, e suppose que ndon
Je prends | e point Fate.

Amandine et Oli continant de jouer un peu la scéne pour savoir comment

Landon met les pieds dans le plat, et ensuite Amandine décrit que quelques
gardes royaux arrivent. Ldun ddéeux di
paroles devant | a GrawmdgebPudhesse dol

(@) ~—+
—
> O

Oli secoue la téte. Amandine a un sourire diabolique.
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COMMENCEZ A JOUER

CoO®t ai t donc | es bases dont vous aurez beso
suivants donnent tous | es d®t ai | mmestuwr tout c

vous montreront comment faire décoller vos parties.

Que faire maintenant

Le chapitreCréer une partieza vous expliquer le processus a suivre pour définir vos
parties, cbdbest donc un bon canddrédtiantde pour | a

personnagesous montrera comment créer les personnages que vous allez jouer.

Joueurs, vous devriez likctions et résultatet Jouer en campagnee qui vous aidera a
vous faire une bonne idée des mécanismes et a développer votre persondagelae
partie.

MJ, vous devriez vous familiariser avec tout le livre, lhéer la partieet Scenes,
sessions et scénarigsront particulierement importants pour vous.
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CREATION MUNE PARTIE

QUESTFCE QUI FAIT UNBONNEPARTIE DEFATE?

Fate permet de raconter des histoires dans des genres tres différents et avec une grande
vari ® ® de postul at s. [ ndy a pas ddédenviron
inventer un tout seuls. Cependant, les meilleures parties de Fate pacttgns concepts
qui, de notre point de vue, mettent bien en évidence ce pour quoi Fate est congu.

Que cela soit de la fantasy, de la scieficigon, des superhéros ou de dangereuses
histoires de flics, Fat e f o raconhter des Imstoiremd e u x qu
propos de personnagpsoactifs compétentet menant des viegsélodramatiques

Proactif

Les personnages dans une partie de Fate devraient étre proactifs. lls ont de nombreuses
capacit®s qui |l eur parmetpreomtt dé&asgi rtpolnrs m®
servir. Il ls ndattendent pas sagement que | a

utilisent toute leur énergie, prennent des risques et surmontent les obstacles pour atteindre
leurs buts.

Celaneveupbas dire quobéils ne planifient rien ou
soient completement inconscients. Cela veut simplement dire que méme le plus patient
déentre eux va forc®ment sbéactiver et agir t

Chaque partie de Fate que vousepuevrait donner des opportunités claires aux

personnages doé°tre proactifs dans | eur mani
pl ® hore de fa-ons de | e faire. Une partie ¢
leurtempsaumiliede t omes poussi ®r eux, ce ndest pas |
ces bibliothécaireautilisent des savoirs interdits pour sauver le mgndec 6 e st Fat e

Compétent

Les personnages dobébune partie de Fate sont d
sont ridicules quand ils essaient de faire avancer les choses. lIs sont hautement compétents,
entrainés, talentueux et capables de changer notablement le monde qui les entoure. lls sont les
personnes i d®ales pour | e job eldontidé®nnassont i m
chances de pouvoir la résoudre au mieux.

Cela ne veut pas dire quobéils r®ussissent
pr ®vu. Cela veut simplement dire que quand i
stupidesouparogu 6i | s nd®t ai ent pas pr ®par ®s.

Chaque partie de Fate que vous jouez devrait considérer les personnages comme des
personnes compétentes a la hauteur des risques et des défis qui surviennent. Une partie
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mettant en jeu des éboueurs obligés de combattre ples\slains et qui se font constamment
botter |l es fesses, ce nobdest pevennéhbunee . Une pa
impressionnante équipe anti supervilginsc 6 est Fat e.

Mélodramatique

Les personnages dans une partie de Fate vivent des vadramdhtiques. Les enjeux sont
toujours grands, aussi bien en terme de ce (
de ce quodoils endurent entre |l eurs deux oreil
se débattent avec leurs problemes. Etbi que | eur s probl mes soien
grandeur , i'ls nous sont toujours sympathique
Cela ne veut pas dire quoéils passent | eur t
qgubdils sont sawmwsesiarsdtutvem teamonde. d€Eel a veu
des choix difficiles ° faire etEnqudialug reesi ve

termes, ils sont profondément humains.

r les gessompages, qdedb o pp o r

Une partie de Fate devrait
eurs relations ou de
i

[
u
f

cela soit au niveau de |

une chance de vous ident.i er 7 eux en tant
tabassent sans ®tatssddemepldses emopdes doadve
partie © propeisnamtaventiuvriersne vie nor mal e

destinés a combattre le mal ultime ¢ 6 e s t Fat e.

Quand vous créez votre partie
- Cadre : décidez a quoi ressemblen®nde autour de vos protagonistes.
Echelle: décidez a quel point votre histoire sera épique ou personnelle.

- Enjeux : décidez quelles sont les menaces et les pressions qui vont pousser les personnages
© soO0i mpliquer.

PNJ : décidez qui sont les geet les lieux importants.

- Compétences et prouessesiécidez quelles sont les choses que les personnages vont
pouvoir faire.

- Creéation des personnagescréez vos PJ.

POSEZ LE CADRE DE V®&E PARTIE

La premiére étape pour créer votre partie de Esttele décider qui sont les protagonistes
de cette histoire et ~ quoi ressemble | e mon
d®finir tout ce quéil vous faut savoir pour
pr ot ago n i-ceguels motiveg,dédne quels genres de problémes ils vont sans doute se
retrouver, gquel i mpact ils peuvent avoir sur
r®ponses compl tes ©~ toutes ces questions (e
jouer la partie), mais vous devriez en avoir une idée suffisamment précise pour que ces
guestions ne vous bloquent pas pendant le jeu.

Nous commencerons par parler du cadre. Les spécificités des protagonistes seront abordées
plus tard, dans le chapitre suidaéation des personnages.

16



FAIRE EN SORTE QUE LEADRE FONCTIONNE DANFATE

Décidez a quoi ressemble le monde dans lequel évoluent vos protagonistes.

Vous °tes sans doute d®) " familier avec | a
de tout ce asc quoi les personnages vont interagir, comme les autres personnes, les
organisations, les groupes, les institutions, la technologie, les phénomenes étranges, les
mystéres (les crimes, les intrigues, les Iégendes cosmiques ou historiques). On parle ici de
toutes les choses qui vont motiver les personnages, qui vont les aider, qui vont les forcer a
réagir ou qui vont leur barrer le passage.

Si vous wutilisez un cadre qui existe d®j ",
réle, alors la plupart dees choses sont bien définies et prétes a étre utilisées. Bien sdr, vous
allez sans doute y ajouter votre grain de sel : quelques nouvelles organisations et de nouveaux
mysteres a dévoiler.

Si vous inventez completement votre cadre, vous avez plus dd travant vous. Ce
chapitre ndéba pas pour vocation de vous appre

vous |l ancez dans ce genre doébaventure, Vvous s
dans un monde 0% | 0i nf e.orgsavous nemouadioyez das), voyez
Permettemous n®anmoins un conseil : nbessayez pe
Comme vous allez | e d®couvrir au cours de ce

du simple fait de créer une partie et gessonnages, et la plupart des détails vont donc se
mettre en place au fur et a mesure.

Amandine, Oli, Lucie et Alex setrouventpour parler du cadre. lls veulent mettre

en place un jeu dans un monde fantastique sans trop de magie, Oli et Lucie

ayant réemment lu plusieurs histoires de Farfhrd et le Souricier Gris.

Final ement , ils optent pour oO0Deux gars el
ressemble ™ notre oterre ° | 0®poque m®di ¢
beaucoup moins plausi bl ed.

Puis, Alexsuggeré Un gar s et une fille avec des ®f
pour faire une petite différence entre les deux personnages masculins. Il a

surtout envie de jouer un personnage un peu plus versé dans les livres (pour se

d®mar quer ). Comme tcord s cdntewuem aveakce corcept d 0 a

en téte.

A QUELLEECHELLE?

Décidez si votre histoire sera épique ou plus personnelle.

Le cadre peut °tre r®duit ou tr s vast e, ma
d®t ermine | 6®chell e de votre partie.

Dansme partie ° petite ®chell e, |l es personna
ville ou dbéune r ®gi on, ils ne voyagent pas b
partie a grande échelle, les problemes affectent le monde, la civilisation ou angatexie si
cbest compatible avec |l e genre de votre cadr

transformer petit a petit en une partie a plus grande échelle, comme vous avez souvent di le
voir dans des séries télévisées ou des romans.)
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Amandineest i nspir®e par | 6i d®e ddavoir des
cela résonne avec une partie a petite échelle, avec des personnages voyageant

de ville en ville et confrontés avec des problemes locaux, comme une guilde de

voleurs ou lesvilesmachinatons d&éun r ®gent | ocal

LES ENJEUXPRINCIPAUXDU CADRE

Décidez quelles sont les menaces et les pressions qui vont motiver les personnages a agir.

Tout cadre a besoin de quelque chose qui intéresse et qui affecte les personnages, tel un
p®r il i mmi nent equdcbmbattre et arr°ter. Cobes

En discutant en groupe, essayez de trouver deux enjeux et desvar la feuille de
création de partie ou sur des fiches. Ces enjeux sont des aspects et pourront étreanvoqués
contraints a tout moment au cours de la partie.

Ces enjeux doivent °tre en accord avec | 6®c
Ce sont des i d®es assez | arges et encore vag
mai s a u s gersondeé @uunbndes Ises enjeux peuvent étre de deux types :

1 Enjeux actuels: ce sont des problemes ou des menaces qui sont déja présents dans le

monde, depuispetitt re tr s |l ongt emps. Les protagon
essayent de changer lom d e , déen faire un endroit mei
exemple dodébun r ®gi me corrompu, de crime or
end®mi gue ou dbébune guerre qui dure depui s

1 Enjeux imminents: ce sont des choses qui ont commencé a moeti@ut de leur
nez et qui menacent de détériorer le monde si elles arrivent a leur terme. Les

personnages qui d®cident de sbéboccuper de
monde ne tombe dans | e chaos et |l a destru
| 6asvon par un pays voisin, de | b6arriv®e
la loi martiale.

La cr®ation dbébune partie et des personnages
pas encore Fate, référeaus au chapitrédspects et pointsate (p. 41).

Par défaut, il y a deux enjeux dans une partie de Fate : soit deux enjeux actuels (si votre
histoire séint® resse seulement °~ am®Iliorer |
histoire concerne des personnages qui vont sauver le moaoitle) sle chaque type. La
derniere option est fréquente quand on crée une fiction : pensez a tous ces vaillants héros qui
essayieunvtcednst r e une catastrophe i mminente al ol
monde dans lequel ils vivent.

Changerlenonbr e dodenj eux

Vous nbé°tes pas oblig®s de rester avec deux
enjeux sont tout a fait possibles, mais cela va changer un peu le type de partie. Une partie

avec un seul enjeu va tourner uniqguement autour deaelume quéte pour débarrasser la

ville du mal ou pour éviter que le mal ne triomphe. Une partie avec trois enjeux ou plus
®voque un monde tr s actif 0% |les ressources
fronts. Si vous pensez que vous dewesserrer ou élargir le champ de votre partie, patez

avec | e groupe et commencez par jouer un peu
corresponde mieux a vos attentes.
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Le groupe r®fl ®chit au genre de probl me:
leur monde. Alex annonce immédiatement « crime organisé » et ils essayent de
donner corps a ce concept. lls optent finalement pour « La Triade Scarifiée », un

groupe de gros bras qui sont connus pour
autres vileniesdmmt | e monde se passerait bien. C08
actuel.

Lucie aimerait bien que | d6histoire parle

point de se produire, quelque chose de RéellemeMauvais. lls proposent donc
un enjeu imminent : un culte maléfique qui veut invoquer une créature horrible
(ce qui veut dire que leur cadre va inclure de telles créatures, un peu dans le

genre de Lovecraft.) OII | 0 apAeedinlee ¢ La |
bien cette idée car elle donne une occasion a son personnage de quitter ses
|l ivres et de soO0i mpliquer dans | e monde.

Transformer lesenjeuxen Aspects

Comme dit précédemment, les enjeux sont des aspects. Formulez donc les idées que vous
avez pouta partie en aspects que vous pensez pouvoir utiliser a difféerents moments du jeu
(souvent en tant que contraintes pour | es pr
adversaires, mais des joueurs i nEaetdegents |
aspects, et ajoutez quelques lignes si besoin pour vous aider a vous souvenir des détalils.

Amandine écrit dond.a Triade Scarifiéeet Le jugement a veniromme étant

deux aspects du monde. Elle ajoute a c6té dea Triade Scarifiée « ils sont

connus pour | eurs activit®s de raleket, d
jugement a venir elle ajoute « Mise en oeuvre par le Culte de la Tranquillité ».

Si |l a cr®ation dbébaspects est encore quelque
trop. Vous aurez plus doéexp®rience une fois ¢
pourrez alors plus facilement faire de vos enjeux des aspects.

La Triade Soarifiee
s pou 12472

sion et

Tl sont ¢0
cacket, & extor

ackivikes 4&
a“kr S

\"\\Q,V\‘\es
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Changer les enjeux en cours de partie

Le chapitreJouer en campagng@agel?74) reparlera de tout ceci en détail, mais les enjeux

peuvent changer au cours de la progression du jewifal$ évoluent et se transforment.

Parfoi s, |l es personnages se battent avec suc
enjeux émergent. Ceux que vous créez maintenant ne sont que les enjeux de départ.

Creuser le sujet

Vous pouvez aussi utiks les enjeux pour donner de la consistance a des choses plus
petites mais néanmoins importantes de votre cadre. Un lieu important (une grande ville ou un
pays, ou méme un restaurant local mémorable) ou un groupe important (un ordre de
chevalerie,lacowd 6un r oi , une corporation) peuvent a
actuels.

Nous vous recommandons de ne donner gqubdun e
pour éviter de crouler sous la quantité de choses a gérer. Vous pourrez toujours eawjouter

fur et © mesure de votre campaghne. De m° me,
mai ntenant. Si un ®| ®ment du cadre acquiert
donnerez des enjeux a ce moraknt
Le Culte de |l a Tranquillit® ndarr°te pas
parti e, |l e groupe d®ci de donc qudi l a be:
®changes, ils sdaccordent sur éelguesf ait quc

dissensions internes au sein du Culte, on ajoute donc un enjeu « Deux Prophéties
Conflictuelles ». Différentes branches du Culte ont des idées divergentes sur ce
gue doit étre la fin du monde.

Le Culte de lg Trqmtuillil:é
EnJeu: Deux Prophéties
conHicéueMes

DES VISAGES ET DEBEUX

Décidez des gens et des liamportants.

Vous avez maintenant probablement une bonne idée de vos enjeux, et vous avez sans doute

déja imaginé quelques organisations et groupes qui auront une place proéminente dans votre
partie.

Maintenant, il vous faut mettre des visages sur cesejetes groupes. Des personnages

avec | esquels vos PJ vont pouvoir interagirtr
groupes etcesenjeuxentl s des repr ®s ent an tilsengeapetsoncea | i er ¢
qui sortent du lot ? Si vous avdes idées, noteles sur une fiche : un nom, une relation avec

|l 6organi sation ou | denjeu et un aspect qui d
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Faites la méme chose pour les endroits notables de votre cadtel dea lieux
importants ou il se passes choses notables pour le monde, ou pour un enjeu, ou pour les

protagonistes ? So6il y a un |lieu 0% vous pen
nbh®sitez pas °~ en parler. é la diff®rence d
desaspects.

Le MJ peut développer ces visages et ces lieux plus tard, en fonction de leur role dans

|l 6hi stoire. Une de ces I d®es peut aussi i nsp
nouveaux Visages et | ieux viepréegregsrauvoir °tr e
Si vous voulez garder | e myst re ° propos d
protagonistes | e d®couvrent peu ~ peu, ne | e

peaufinés au moment ou vous aurez besoin de les dévoiler.
Apres quelques minutes de discussion, le groupe note :

1 Hugo le Charitable, un lieutenant de la Triade Scarifiée. Son aspect est
Tout le monde a Riverton me craint

¢ Ce qui |l es am ne ° parl er ddéun | i eu,
i ci, ¢ Gnecarrefoud comneercial.

T Amandine propose ddajouter un personna
poss de une ®choppe ° Riverton. EI'l e n
extorsions de Hugo et pourrait sGrement avoir un « accident ». Son aspect
estTétueparcequg dai .rai son

f Le Primargue, chef du Culte de | a Tran

mystere. Comme cette partie du cadre est un mystére, les joueurs ne lui
donnent pas ddaspect ou ddautres qual.
tous ces détails en seret.

Il 1's pourraient continuer, mai s 1l s saveni
création des personnageseau cour s de | a partie. Cbest
pour brosser un tableau assez précis de ce qui va se passer au tout début de

| dhi stoire.

Huge le (L\\ari\:ab\e " primqque
Uw‘:wm‘: " e Chef du Cuylte delq Tqun‘[uillﬂ:é
gearifiee .
* Tout le wonde d Riverton

e craint

Kale Westal
Tient une échoppe 3 Riverton

. ' . .
* Tétue parce que) i raison
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CREER DESPERSONNAGES

Chaque joueur crée ynmotagoniste.

Vous pouvez créer les personnages apres avoir fini la création de la partie, ou pendant que
vous définissez cette partie, selon votre bon vouloir. Si vous vous retrouvez en train de parler
plus des personnages que du monde, passez a larcsEapersonnages et revenez ensuite
sur | a cr®ation du monde. Sinon, finissez dbo

Notez que les protagonistes devraient avoir des connexions avec les visages et les lieux que
vous avez nommeés lors des étapes précédentes. Soaslast difficile de créer des liens
entre les personnages et le cadre, vous pouvez repenser vos personnages ou modifier votre
cadre pour que le tout soit plus cohérent et integre mieux les nouveaux personnages.

Quand vous serez en train de créepkEsonnages, vous verrez que vous découvrirez aussi
de nouveaux €léments du cadre lorsque les joueurs parleront de leurs personnages et de ce
guodils savent faire. Si quelgue chose de not
I 6aj out e rantdentaneralalparge peprement dite.

Les Compétences et le cadre

Une grande partie du cadre est constitué de ce que les gens peuvent y faire. Les différentes
compétences dans le chapi@empétences et prouesgpaget2) couvrent de nombreuses

situatons, mais vous pouvez aussi les passer en revue pour décider si certaines ne
sdbappliquent pas ou so6il faut au contraire e

Léajout doéune comp®t ence estlLesaitrafpagdl8s. pl us en
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CREATION DES PERSONNZES

LA CREATION DE®ERSONNAGES-AIT PARTIE DU JEU

D s I 6instant 0% vous VvoOouS asseyez pour cr G
train de jouer a Fate. Cette facon de créer les personnages renforce cette notion de trois facons
différentes.

Premieremet,| a cr ®ati on de personnages ,rachedte ur
donc une session de jeu comme les autres. Des personnages vivants et crédibles ont une
histoire ° eux, qui l es relie | es wunils aux au
ont fait et pourquoi ils affrontent, ensemble ou non, les enjeux auxquels ils font face. Ces
histoires forment une narration qui ne fait que commencer, et les meilleurs moments sont a
venir.

Deuxiemementgette création pose les bases pour la suite ded h i .sChague rare
narratif prépare le suivant, et on obtient ainsi une progression naturelle. La création des

personnages nbéest rien dbéautre que | e premie

Troisiemementla création des personnages est collaborative dans Faieut comne la
pr®paration du cadr e, |l a cr®ation des person
en groupe. Le faire ensemble assure de meilleures fondations pour le groupe, renforce la
communication entre | es | ouesentse legpersdnmageM], et
et le décor.

En la combinant avec la définition du cadre, la création des personnages peut prendre une
bonne s®ance de jeu. Cela permet ° chacun dbé
personnages. Vous et les autresjms allez parler de vos personnages, en vous suggérant des
idées les uns aux autres, en discutant de comment les personnages se sont connus et sont liés,
posant ainsi encore un peu plus le cadre de la partie.

Il vous faudra prendre des notes durant qatiese. Vous pouvez utiliser les feuilles de
personnage et les feuilles de création qui sont a la fin de ce livre ou les télécharger sur
FateRPG.com.

Commencez par définir le concept et le probleme de votre personnage. Ensuite, déterminez
son historique amoyen de trois phases. Une fois fait, vous pourrez développer les
compétences et les prouesses de votre personnage. Et voila, vous étes prét pour démarrer
votre premiére partie !
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Quand vous créez votre personnage
Aspects: définissez le concept etpeobleme de votre personnage.
Nom : donnezlui un nom.
Phase Un: décrivez sa premiére aventure.
Phase Deux et Trois décrivez comment il a rencontré les autres personnages.
Aspects: associez un aspect a chacune de ces trois expériences.
Compétences choisissez et donnez un rang a ses compétences.
Prouesses choisissez ou inventez entre trois et cing prouesses.
Restauration : calculez combien vous avez de points Fate au début du jeu.

Stress et conséquencesiéterminez combieneddommages votre personnage
peut encaisser.

LE CONCEPT DE VOTREERSONNAGE

Trouvez le concept et le probléeme de votre personnage.

La cr®ation doéun pe conoepdeeganageo\fous@ouceevoysar un
inspirer doéun permaom,naocge vdeoeu sf iporu weuz dlee rcoon s |
capacité spéciale (par exemple, pouvoir casser des planches avec sa téte, étrgaroloup
faire exploser |l es choses, etc.) Comme vous
transformer vos idégsour en faire les deux aspects principaux de votre personnage, le
conceptet leprobléme.

Les personnages des joueurs devraient étre exceptionnels et intéressants. lls pourraient

facilement trouver le succes dans une entreprise bien moins périlleusé queece qu 6i | s v o
affronter en jeu. Il vous faut cependant trouver pourquoi votre personnage va sans cesse se
retrouver Iimpliqu® dans | 6histoire et °tre ¢

l e MJ nbaura pas fodé@meapt eFresbemp®cetr Dpeufko
place. Il sera déja bien assez occupé avec les autres joueurs qui, eux, auront fait cet effort.
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Ne vous arrétez jamais de développer votre cadre

Quand vous inventez des choses pour vos personnages, vous iaussieles choses pour le
monde dans lequel ils vivent. Vous allez vous retrouver a parler de PNJ, de groupes,
déorgani sations, de | ieux, et dobéautres chose

Vous pouvez aussi aboutir & un concept de personnage qui ajoute quelquechose
fondament al au cadre. Par exemple si vous d
personne nda encore parl ® -dnaavemagraume . pouyairsind ¢
cela peut faire partie de votre décor et faites les ajustements mé&sessa

i
e

Les choix du concept et du probleme étant étroitement li€s, nous les traitons ensemble. Vos

personnages seront plus r®ussis si vous r ®f|
deux ®tapes s®par ®es. Et c Gessldux aspeatsi(a@nsie nt qu a
gudun nom, bien entendu) que vous pourrez pa
personnage.

Ceci dit, ne vous inqui ® ez pas trop, si | 0i
avec | e temps, cvézdosjours pegenifen arriere &t mdbddiar se que vaws

avez deja decide.

Des réglages, pleins de réglages !

Fate ndbest pas grav® dans | e marbre. Cbdest |
défaut qui, utilisés tels quels, fonctionnent.

Quandvous serez familiarisés avec le systeme, vous aurez envie de modifier des petites
choses dei dela pour que Fate vous corresponde mieux et soit en accord avec votre style de

j eu. N6h®sitez surtout pas ! -sahessNousegpérans par
gue vous | es changerez. Tout au |l ong de ce |
réglages possibles. Le prochain livFate, la Boite a outilsne parle que de ¢a : modifier et
adapter | e syst me Flesoms. pour quobil r®ponde

Alors, allezy, changez tout. Cela ne nous géne pas du tout.

Le concept

Votre concept est une phrase qui r®sume | 6i
ce quoéil fait. Cbest un aspect, eet | 6dun des
Pensez a cet aspect comme étant votre travail, votre role dans la vie ou votre vocation, ce
pour quoi vous °tes dou®, mai s cbest aussi u
et qui vous attirera constamment des ennuis. Ce concept doit arlarfers du bon et du
mauvais. Vous pouvez | dapprocher de diff ®r en

T Vous pouvez le considérer comme votre « métier »: Détective en chef, Chevalier de la
Table Ronde, Voyou de b@sage.

f Vous pouvez ajouter un adjectif ou dobéautr
Régent méprisable de RivertpDétective en chef réticenVoyou de bastage
ambitieux

1 Vous pouvez accoler deux métiers ou deux réles qui pourraient paraitre antinomiques :
Détective en chef sorcigChevalier troubadour de la Table Rond€omptable tueur
de monstres

25



T Vous pouvez aussi y introduire une relation importante avec votre famili@ec une
organisation avec laquelle vous étes impliqué (surtout si cette famille ou cette
organisation est célébre ou avec de nombreuses connexisilssindigne de la
famille Thompson Voyou de bagtage de la MafiaVictime de la Triade Scarifiée

de Riverton
Ce nbdbest certainement pas |l a seule mani re
cdbest une bonne fa-on de commencer. Mai s ne
montagne. Vous allez ajouter quatre autres aspects enplosdece pt , vous nodavez

préciser maintenant.

Si vous bloquez sur les aspects

La r gle ddéor lors de |l a d®finition des aspe
pouvez toujours les modifier plus tard. Si vous peinez a trouver un aspeaz &otre idée

en utilisant autant de mots quéil vous faut,
|l e papier. Si une phrase adapt ®e vo+tsee vi ent

gue quelquodun dobéautvioasawati der de tlraoutvebl é 6@es P
Et si vous °tes toujours bloqu®, | aissez tom

amplement le temps pour le raffiner ou le préciser.

Et si rien noéy fait, c eueslidamcs tansgaadéfinition denotrg r a v e
personnage. Allez voir la section sudegation rapide de personnage. 39) pour en savoir
plus sur les zones de la feuille de personnage que vous pouvez laisser vide.

Les concepts des personnages peuventsefgedsesnr pour autant que qu
permette de les distinguer les uns des autres. Sitous les concepts doivent étre
semblables,comme par exemple si le MJ prévoit une partie uniguement avec des spadassins,

il est crucial que les problemes des pargages soient bien distincts.

Ol'i et Lucie sont ddaccord pour ¢ un gar
pr®f re ¢ un gars sans ®p®e é. Mai s ce ni
maintenant en faire des concepts dignes de ce nom.

Ol i s 0 a cidge de rlieeson’perdor@nage a une organisation et commence
avec ¢ Disciple de é qgquelque chose €. [
entrainement dans un art martial mystérieux, avec écoles rivales et ennemies

qui veulent voler ses secrets. Legrogp | 6 ai de ~ trouver un no
Disciple du (Latncreauds dwenvoonisr eddenrichir | e
mai nt enant un Linceul dél voire, des arts
implique).

Lucie, par contre, ne sait pas vraient quoi faire avec sa « fille avec une épée ».

El'l e ndest pas int®ress®e par | es organi ¢
Final ement |, €E®lebseéafftbessdulté®p®e ¢ fill

fait rire, elle veut pouvoir le répter le plus souvent possible pendant la partie).
Le concept de Alex, « rat de bibliotheque sans épée », est plutbt plat. Il réfléchit a

ce qui a ®t ® d®crit jusqud” pr®sent un
et des ®col es dadea&mutxs mMar tcioaupx mystd@rmande
un mage ?206 |1l s discutent de ce que cel a |
milieu de ces spadassins ne vienne par |

vraiment quelque chose au jeu. Aprés cela, il écdbnc Mage a louer
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Le probléme

En plus débun concept, chague personnage a u
vie et de son histoire. Si votre concept dof
la réponse a cette question toute simple q tcdquisdamplique la vie de votre personnage ?

Le probl me apporte du chaos dans |l a vie dbé
intéressantes et délicates. Les aspects de type probléme sont de deux sortes : les conflits
internes et les relmns problématiques.

1 Les conflits internes concernent votre c6té obscur ou les pulsions que vous
contrblez difficilement. Si cdbest quelque chose que Vvo
tenté de faire, inconsciemment ou non, au plus mauvais moment possilsle, alod e s t
un bon probleme. Quelques exempl@sfficulté a gérer ses coléregttiré par les
jolis minois, La bouteille me fait signe
1 Les relations problématiques concernent les gens et les organisations qui vous font la
vie dure. Cela peut étre un grougierchant a vous tuer ou a vous faire souffrir, des
gens pour qui vous travaillez et qui ne vous facilitent pas la tache, voire méme votre
famille ou des amis qui se retrouvent trop souvent pris entre deux feux. Quelques
exemples Ma famille avant tout Dette envers la MafiaLa Triade Scarifiée veut

ma peau
Votre probl me ne devrait pas °tre simple
déja résolu et ce ne serait pas intéressant. Mais il ne doit pas non plus paralyser votre
personnage. Sel pr obl me est constamment en train df¢
de votre personnage, il va y consacrer tout
devriez pas avoir a gérer votre probléeme a chaque instant, a moins que cdlame $ou r
débune aventure qui l ui est d®di ®e (et m° me d

Les problemes ne devraient pas non plus étre directement reliés a votre concept. Si vous
étes le Détective en chef et que votre probleméeegstonde d crime me hait votre
probleme est plutét inutile, car il est implicitement contenu dans votre concept (bien sir, vous
pouvez régler ca en le modifiant un tout petit peu, par exebhplen Gi ovanni méen \
personnellement

Avant de continuer, parlez d®tre probleme avec votre MJ. Assuaus que vous étes
sur |a m°me |l ongueur doébonde sur ce que ce pr
deux de trouver une fa-on déinvoquer et de ¢
en ayez la mémvision. Le MJ devrait ressortir de cette conversation en sachant ce que vous
espérez de votre probleme.

Oli voudrait trancher avec le c6té « Je Connais un Art Martial Ancien ». Il ne veut
pas jouer un moine ascétique ou quelque chose du genre. |l veutdver un

aspect qui va | ui attirer des ennuis dodol
propre et qui ndest pas | i ® au groupe ou
Ours mal léché Son personnages va inconsciemment étre malpoli et

désagréable.

Luce ai me bien | 6i d®e de faire de son pers
donc trouver un probl me personnel . Cel a

guel qudun qui ne pAttinge parcé quirbilléacemte, mlorgl 6 ° t r e
elle écrit cela.

27



Comme les deux autres ont choisi des conflits internes, Alex veut contribuer au

décor en choisissant un probléme relationnel. Il veut quelque chose qui est lié a

son concept, sans doute quelqudéun qudil |
veut de | dsomhistoiie.dl eheisitdlandRivaux au sein du College des
Arcanes(nommant ainsi une nouvelle organisation pour le cadre dont son

personnage fera partie).

Le bon c6té des problémes

Comme votre probléme est un aspect, vous pouvez bien évidemrientn vo quer ¢ o mme
autres. Pour | 0instant, nous avons plut®®t pa
votre personnage, mais nobéboubliez pas que |e

Pour faire court, vos expériences avec votre probleras kendent plus fort dans ce domaine.
Devoir gérer vos conflits internes vous rend certes vulnérable a la tentation et a la flatterie,
mais cela peut aussi vous donner une force intérieure, car vous savez quel genre de personne
vous voulez étre. Les relatis problématiques aménent souvent des ennuis, mais on tire de

ses tracas des legons importantes pour la suite. Ainsi, les personnages apprennent a gérer les
petites complications qui vont de pair avec leurs problemes.

Les ma murs maléchéd 6 Oé¢uvent@tre utiles au groupe. R&ut r e qub6i | f ait
expr s, pour attirer | 6attention sur |l ui ©pen
et de gauche.

Comme Lucie eshttirée par ce qui brille il est raisonnable de penser que son personnage
sait ®valuer | a valeur de toutes ces choses
en prison, et du coup elle conna’"t quelgues

Lorsque Alex a affaire a s€dvaux au sein du College des Arcanesn aspect peut luenir
en aide puisqudéil conna’"t d® " leurs tactig
Vv

u
| 6aide aupr s de ceux qui ont |l es m°mes riva
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Introduction au choix des aspects

Une grande part de la création des personnages se focalisergatitanades aspects. Certains
sbappell ent concept, dbébautres probl mes mai s
forment la partie la plus importante de votre personnage, ils définissent qui il est et ils vous
donnent un moyen de gagner des points Eade les dépenser pour obtenir des bonus. Si

vous avez le temps, vous devriez vraiment lire le chapitre dédié aux aspects avant de

continuer le processus de création de personnages.

Dans le cas contraire, voici quelques conseils pour choisir vos sispect

Les aspects qui ne vous aident pas a raconter une histoire intéressante (en vous aidant a
russir quand vous en avez besoin et en vous
profite © |1 6histoire) ne s onpgousgentsersdescomfliitsns as
(et qui permettent doéy exceller une fois dan
et les plus utilisés.

Les aspects doivent °tre utiles et danger eux
de générebeaucoup de points Fate, et ne devraient jamais étre ennuyeux. Les meilleurs

aspects suggerent aussi bien des facons de les utiliser que des fagcons de compliquer votre
situation. Les aspects qui ne sont ni l un n
intéressants.

Au final, si vous voulez maximiser la puissance de vos aspects, maximisez leur intérét.

Quand on vous dit que vous devez trouver des aspects, il peut arriver que vous vous
retrouviez compl tement blogut®qubSiaucaoanms acspes
sympa ne vous Vvient 7 AspeaseippointstFafgoposeeplugears t i e d
méthodes pour trouver des aspects intéressants.

Si votre personnage nda pas beauceup de | ien
ensemblgour trouver des aspects qui pourraient créer ce genre de liens. Les phases deux et

trois de la création de personnage sont faites pour ¢a, mais cela ne vous interdit pas de le faire

" dbéautres moments et avec dbébautres aspects.

Si vous n 0 a errce bloeage, ne sosis forcezpasseslaissez un blanc sur la feuille

de personnage. Vous pouvez toujours y revenir plus tard pour remplir ces blancs, ou méme
laisser tout cela mdrir pendant le jeu, comme expliqué dans les regles de création rapide de
persanage.

Il est pr ®f ®r able de ne pas choisir dbéaspect
Sivous choisissez des aspects qui he vous permettent pas de vous investir, ils finiront pas
diminuer votre plaisir pendant les parties.

Un nom

Sivousne | 6avez pas d®] " fait, il est temps de
Ol i appell e son personnage ¢ Landon e, u |
ann®es. [ |l 6da utilis® quelques ann®es al

veut le réutiliser par rostalgie.

Lucie appelle son personnage « Cynere », ce qui signifie « chardon » en grec. Elle
voit Cynere comme une superbe plante, mais une plante qui vous piquera si vous
vous approchez trop prés. Ce nom convient parfaitement.

Alex nomme son personnageZird », ¢a vient de lui passer par la téte et il trouve
qgue cO0est un nom de mage un peu ridicule
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une petite palusker né@t ignacecteeudi | voit Zi
de type qui doit étre connucommeéa ¢ Zird | 6 Her m®t i que €.

LES TROIS PHASES

Décrivez la premiére aventure de votre personnage. Décrivez comment vous avez
rencontré deux des autres personnages. Notez un aspect pour chacune de ces trois
expériences.

Important : avant de vous attaquezedte étape, vous devez avoir trouvé votre concept,
votre probléme et votre Nom.

Les trois aspects restants de votre personnage sont définis gahé®és La premiére
phase concerne votre pass® r®cent, gastel que ¢
arrive® r ®cemment . Les seconde et troisi me p
sont retrouvés dans votre aventure, et comment vous vous étes retrouvés dans leurs aventures
a eux.

Vous avez la une opportunité de raconter une anecdotetsampersonnage. Lors de
chaque étape, vous allez devoir noter deux choses. Utilisez la feuille de création de
personnage (a la fin de ce livre ou sur la communauté Fate sur Google+) pour y noter ces
détails.

M D6éabord, ®crivez un §¢@usantoeRe plaseQuetguey u i sbes

phrases devraient suffire, vous nbéavez pa
suite car vous pouvez étre amené a modifier ces détails dans des phases ultérieures.

1 Ensuite, écrivez un aspect qui reflete une partie de cpu | sbest pass® | o
phaseL 6aspect peut refl ®t er | dambiance g®n®
peut se concentrer sur un événement ou un détail qui résonne encore avec votre
personnage.

(Pour les vétérans)

Si vous °tes surni eluxbistbla® pdiyaanttr sur Fat e, VOuUS
moins dobaspects dans cette ®dition. Nous nou
trouver cing bons aspects que sept ou dix. Et comme vous avez aussi a votre disposition les
aspectsduazdr e et ceux de sitwuation, vous ne devr
invoquer ou a contraindre.

Si vous comptez wutiliser beaucoup dbéextras d
spécifiques que chaque personnage doit posséder (commecara une nationalité), vous
pouvez augmenter | e nombre dbébaspects dobéun pe

néanmoins de ne pas donner plus de sept aspects a un personr@dgja, Aous avons
remar qu® que nombre dobéent rilsésawcaursmejeus ont f i na

Premiére phase : votreaventure

La premiére phase concerne la premiéere vraie aventure de votre persersaagaremier
livre, épisode, film ou toute autre chose dont il est la vedette.
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Vous aurez besoin de r®fl ®chir et do®crire
afin de r®sumer cette ®tape. Vous nbdbavez pas
un paragraphe, suffisent amplement car les autres jouentry a@uter leurs propres détails
lors des deux étapes suivantes (et vous ferez de méme avec leur aventure).

] l s 3

) pée et il prend une déroulls . .
larmée, lui sauve Iq vie. I P dérouillée. Le Vieux Finn, un vs

ville.

* Je dois tout du vieux Finn

Si vous manquez dobéinspiration, r ®f | ®c hi ssez
personnage. Trouvez un dilemme qui pourrait permettre de mefee ees idées. Dans quel
pétrin vous étesous mis a cause de votre concept ou de votre probleme ? Comment vos
autres aspects vous ont aidé ou ont compliqué les choses ?

Posezvous les questions suivantes a propos de votre aventure. Si vous avez du malay

r®pondre, demandez de | 6aide aux autres joue
T Il sdéest pass® gqueiceu g ueh ceRiekelatvgu®estEes.t Qu
arriv® © vous ou © quelgqudébun qui compte p

VOUS vous étes senti opé de venir en aide ?
T Qu 0 awous alors décidé de faire ? Quel était votre but ?
T Qu 6-eexqui a entravé votre action ? fstque vous vous y attendiez ?-Estvenu
de nulle part ?
T Avezvous gagn® ou perdu ? Quoi sqquendes? en f u't

Une fois que vous avez trouve votre aventure, trouvez et notez un aspect en relation avec
ce Qqui sbest pass®.

Un petit mot sur |l e timing : ®tant donn® qu
les deux phases suivantes, cetteavemtige doit pas se d®r oul er aval
rencontr® ces deux autres personnages. Si | 6

no®t ait entr® dans votre histoire que r ®cemm
lieuilyapeudetemps.8iert ai ns dbébentre vous sont amis (
alors ces aventures peuvent avoir eu lieu il y a longtemps. Le mieux est de ne pas les dater de
mani re trop pr®cise : vous pourrez |le faire
impliqué dans votre aventure.

Ol i sdoccupe de sa premi re ®tape. I 1 re
pour trouver | 6inspiration et d®cide de |

Le probl me cdest que Landon ndarr°tait |
coin. Il grandissait sans aucun sens de la discipline. Effronté, il finissait toujours
par défier des gens plus grands et plus forts que lui.

Ldun des voyous insult®s par Landon se t
Scarifiée, il appela ses potes de la Triadi la rescousse et ils tabassérent
Landon a mort.
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trol

Un v®t ®ran de | d6arm®e du nom de Fi
I enga

n
soigna. 1 0 0

n
dencouragea ensuite ° s
ainsi y apprendre un peu de discipline mais aussise battre avec honneur.

[ ne reste plus 7 Ol gud”™ trouver un a:
de prendreJe dois tout au vieux Fineomme aspect car il veut garder un lien
avec Finn et donner a Amandine un PNJ intéressant a jouer.

Phases etfiches

Au cours de la premiére phase, vous inventez chacun votre propre aventure. Lors des
deuxi me et troisi me phases, vous allez ®ch
gue VvVOoOsS personnages sO0y ajout emmoyengbar ndest
rattacher votre personnage ~ | o0histoire de
feuille de construction ~ un autre joueur
(ou toute autre feuille de papier a votre disposjtion

00T

Au cours de la premiere phase, quand vous écrivez votre aventure sur votre feuille de création
de personnage, prenez une fiche et indigukznom de votre personnage et la description de
son aventure. Puis, lors des deuxieme et troisieme phasesl wousner ez cette f i cl

joueurs pour quobéils puissent contribuer ~ vo
de création de personnage a disposition pour y développer votre histoire et y écrire vos
aspects, et les autres joueursautppta nd m° me sous |l es yeux | 0hi s

censeés se rattacher.

Comme dans le cas du concept et du probleme, la premiere phase (et les suivantes) permet
doéenrichir | e d®cor

Deuxiéme phase : lacroiséedes chemins

Lors des deux prochaines ghe s , débautres personnages vont
votre aventure, et vieeersa, ce qui va resserrer les liens au sein du groupe.

Une fois que tout | e monde a ®crit son aven
fiches prend tout son 88), vous étes préts pour la deuxiéme phase. Donnez votre histoire a la
personne a votre droite ou a votre gauche, ou mélangez les fiches et ddésbigeEhangez
avec | a personne © votre droite jusqulé”™ ce (
gue soit la facon dont vous vous y prenez, le but est que chacun obtienne une aventure qui
ndbest pas |l a sienne.

Votre personnage va avoir un rtle de figur a

va vous falloir trouver ce role. Discutenby i vement avec | e joueur d

ajoutez une phrase ou deux pour y résumer le role de votre personnage. Les figurants peuvent

avoir trois sortes de rtles : ils compliqguen

la fois.

9 Compl i quer | Wmeremarutriece de | 6aventure est de
de votre personnage (sans doute par | e bi
Bien s %r, comme cela sbdest d®roul ® dans |

indemnes (ou quasiment indemnes, cela dépend de quel aspect vous allez ajouter).
Quand vous décrivez une complication, ne vous souciez pas de la maniére dont le

probl me sera r®sol u, | ai ssez -a ~ quelqu
descriptions omme « Landon commence a faire du grabuge alors que Cynere aurait
pr ®f ®r ® qudi l reste discret e ou ¢ Zird e

largement suffisantes pour que les histoires avancent et que les idées surgissent.
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1 Résoudre un probléemeVotre personnage réussit a résoudre un des problemes posés
au personnage principal de | 6aventure, ou
conflit majeur (offrant une bonne occasio
i ndi gquer ddetae, masuaiquément eomment il a été résolu. Des
phrases comme « Cynere retient suffisamment longtemps les ennemis pour permettre a

Landon de s6®chapper €& ou ¢ Zird utilise
des informations au fantéme » souffsantes pour nous donner une idée de ce qui est
arrive.

1 Compliguer et résoudre.Dans ce cas, soit votre personnage résout un probléeme mais
en crée un autre, soit votre personnage crée un probléeme mais réussi plus tard a en
résoudre un autre. Utilisezsle deux fa-ons de faire avancet
simplement « plus tard » entre les deux, par exemple « Landon initie un combat avec
la Triade Scarifiée pendant que Zird essaye de se faire oublier. Plus tard, il aide Zird a
repousser des mostévant le temps que Zird lance un sortilege ».

Par défaut, la création par phases essaye en priorité de créer des liens entre les personnages

par | e biais dbéhistoires partag®es. Nous ai m
vous pousse acommungy ensemble. Ce nbéest pas | a seul
N6i mporte quelle fa-on doéobtenir trois ® ®me

trois étapes. Par exemple, votre passe, votre présent et vos espoirs futurs constituent un autre
ersemble de trois éléments pouvant donner lieu a des adpge@site a Outils de Fatdonne
dobautres exemples pour cette phase de | a cr ®

Le principe ici est doé°tre un tout petit pe
personnage dans la lumiere ghesjecteurs pour essayer de trouver un aspect intéressant :
guel que chose pour aqguell e il est connu
poss de, ou quelqu avec qui il est en

I , qu
u rel
enture et |l a contribu
de cr ®ation de per age. Cbest important
suppl ®ment aire du a
[

aussi ajouter cett

0
o}
1 de figurant qu@il

ntribution ° sa feuil

Lucie tient entre |l es mains | daventure d:¢
comment elle y intervient.

6dun
Enfin, écrivezv ot re i d®e doba
son
r I
e cC

Vv t
n c
e t
0 I

Elle décide que Cynere a aidé a résoudre un probléeme. Aprés que Landesait

engagé dans la milice, il a gardé une dent contre les membres de la Triade qui se

sont acharn®s sur | ui. En fait, i s 1 ui [
héritage. Ayant entendu le récit des malheurs de Landon, Cynere accepte de

| 6 a i allex leur voler cette épée pour la récupérer.

Elle ajouteJe ne résiste pas aux histoires tristesomme aspect, pour expliquer
sa motivation de soO6i mpliquer dans cette |

uelques
Landon se rekrouve dans une bqﬂo\rre d'auberde avec q'{: :L d
i epé ren
mbres de la Triade Scarifice. D lui vole son epee et il p "
» Le Vieux Finn, un vetéran de l'armée, lui sauve la vie.

ane dérouilée. ot Vengage dans la wilce de

Tl \'aide d se remettre, le nettoie

ville. .
* Je dois tout du vieux Finn
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Troisiéme phase : la croiséeles chemins, a nouveau
Une fois que tout le monde a terminé la deuxiéme phase, vous allez de nouveau échanger

|l es aventures, de |l a mani re que vous voul ez
qui ne soit ni la sienne ni celle a laquelle sorspenage a déja contribué. Vous étes
d®sormais pr°ts pour | 6®t ape num®ro troi s o0V
et déterminer votre prochain aspect. Suivez la méme démarche que pour la deuxieme étape.
Lucie obtient | daventure de d®part de Zi

affronte ses rivaux du Collége pour récupérer umtafact magique et le ramener

Quand Landop Fdconte so

. . " histoire 4 C .
décide de I'gige i Fécupérer (1 Yrene, elle q Pitié de lyj ot

epé ! . .
Pee quon lui g volse.

*Jene rég;
siste Pas dux histoireg Tristes

a son emplacement légitime.

ElI'le d®ci de qudelle va compliqguer |l a sit.

brillant pour ellem® me. Al ex a d®] " ®tabli qudil av

légitime, elle ne peut dés lors le déteir que temporairement.

ElI'l e annonce aldassgnéel escomnaspeat es de Z|
el l e est pr°te ° mouill el

pour montrer qu
t

ce quodil a f ai pour obtenir cette conf i

Et voila, vous avez maintenantvos cingaspec et un solide morceau

ct que cherchait Zird. Tl finit wmlsré tout

\
C/\\jne\'e vole l'artefa -y jdsnwk n

rir dans ses mains et les deux personn

par atter
respec’c mutuel ['un pour 'autre.

* Jlassure les arridres de Zird

Moins de trois joueurs ?

Les trois phases partent de | 6hypoth se que
avez que deux, voici quelques idées :

- Sautez la troisieme phase et inventez simplement un desgect, soit maintenant, soit en
cours de partie.

- Trouvez ensemble une troisieme histoire et indiguez comment chacun de vos personnages
sy il lustre.

Le MJ peut aussi cr®er un personnage. I ne
serajuste un PNJ. Cependant, ce genre de PNJ peut étre un bon moyen pour lancer une
campagne-si un ami commun auquel vos deux perso

création de personnages disparait mystérieusement ou est tué, voila qui met en route
| 6 i uetinstantgnément.

Si vous ndbavez qudun seul joueur, sautez | es
manqguants en cours de jeu.
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COMPETENCES

Choisissez et donnez un niveau aux compétences de votre personnage.

Une fois que vous avez défini lesis phases de votre personnage ainsi que les trois
aspects qui sont liés, il est temps de choisir vos compétences. Vous trouverez une description
complete de chaque compétence dans le ch&pitmgpétences et prouesses

Vos compétences forment une pyramiaec une unigue compétence de rang Excellent
(+4) (augquel on se r®f re souvent sous |l e no
comp®t ences de niveaux d®croissants allant |

Une compétence Excellente (+4)
Deux compétenceBonne (+3)

Trois compétences Passables (+2)
Quatre compétences Moyennes (+1)

= =4 4 =N

Pourquoi la pyramide ?(pour les vétérans)

Si vous avez joué Bhe Dresden Files RPR&ous savez que nous Y utilisons des colonnes de
comp®t ences plut!t qubdune pyramide.

Dans cedk édition de Fate, nous voulions que la création de personnages soit aussi rapide et
aisée que possible, et nous proposons donc la pyramide par défaut. Si vous voulez utiliser le
systeme par colonnes, faitkss vous avez alors 20 points de compétenastéitlier.

Les colonnes de comp®tence nbont pas compl t
développement des personnages.

Par défaut, vous avez un rang de Médiocre (+0) dans toutes les compétences que vous
nbavez pas prises.p®airffioesa que@urc op@R:I emT &g &
m° me pas ~ M®diocre (+0), soil ne | 6a pas <ch

Le plafond des compétences

Par d®f aut , |l e rang maxi mum doéune comp®tence
Excellent (+4). Arwogrdssent, ilsepeuvent amédicsen ae plafanpd, haisl s p
coest plus difficile que dbéam®Iliorer | es com

Sivous faites une partie avec des super héros, des créaturegiragimaionnelles, des dieux
mythiquesoudespersamy e s sur humai ns, nébh®sitez pas 7 1
Formidable (+5) ou Fantastique (+6).

Le nombre de compétences doit étre proportionnel a la taille de la liste des compétences.

Notre liste par défaut comporte 18 compétences, etlapyramada s per met dodéavoi
certain niveau dans 10 doéentre elles, ce qui
dans un peu plus de la moitié des compétences. Et six personnages peuvent choisir leurs trois
meilleures compétences sans recouvrement. Yougez modifier tout ceci dans vos parties,
particulierement si vous changez le plafond des compétences. Rapmatequand méme

gudune pyramide plus haute signifie un cheva

Al ex sait que Zi radtrenPd endgerme pleaceompétencesyalord e s
il décide de marquer encore plus cette différence. Le groupe a décidé que la
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magie de Zird allait sdédappuyer sur sa col
naturellement se focaliser dessus.

Il prend donc Erudition comme&ompétence plafond pour Zird, suivie de Métiers

et Sociabilité, pour un magicien, il est plutot social. Alex ajoute Athlétisme,

Volonté et Enquéte, car son personnage en aura besoin, ainsi que quelques

autres comp®tences ®parsegarcgeequs@isl ame gt |
positif dans ces compétences quand les personnages seront séparés. Il choisit

donc Combat, Relations et Observation.

Remarque: quelgues compétences apportent des avantages spéciaux, notamment les
compétences qui modifient le nbne de cases de stress et de conséquences disponibles. Si
VOUS savez que vous voulez pouvoir encaisser plus que la moyenne, placez ces compétences
en haut de votre pyramide.

PROUESSES ET RESTAURION

Choisissez ou inventez entre trois et cinq prouessdsulez ensuite avec combien de
points Fate vous commencez.

Les prouesses modifient la facon dont fonctionnent les compétences pour votre
personnage. Le choix ou I 6éinvention de nouve
Compétences et prouesses

Vous avez droit a trois prouesses gratuites, et vous pouvez en ajouter deux en diminuant
votre restauration dbébun pour chaque prouesse
savez faire de choses harsrme, plus il vous faudra accepter de contraini@suver des
bonnes prouesses peut prendre du temps, vous pouvez donc en choisir une maintenant et
définir les autres en cours de partie.

Lucie choisit de prendre | a prouesse Ma’ i
gratuits : cela ajoute +2 a ses jets de @nbat pour créer un avantage contre un
adversaire, pour autant qudell e puisse e:

faiblesses de son adversaire.
Ses autres prouesses gratuites sont choisies comme suit : Sens du Danger et La
monteen d ai r . V ovof legetiets sur 7a feaille de personnage.

Ajuster larestauration

Un personnage de Fate commence avec une res
commencera chaque session avec au moins 3 points Fate.

Sivous choisissez quatre prouesses, votre masi@u sera de 2. Si vous en prenez cing,
votre restauration sera de 1.

Remarque: certaines parties de Fate modifieron
arrive, vous ne pouvez jamais avoir une restauration inférieure a 1.
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Vous pouvez modifier cegleurs par défaut si vous voulez, et donner plus de prouesses

gratuites si vous voulez que les PJ puissent faire plein de trucs et avoir plein de bonus

spéciaux. Vous pouvez aussi modifier le taux de restauration par défaut. Un taux plus grand
signifieqee | es PJ ndéont pas besoin dbébaccepter aut
des comics), et un taux plus bas va les pousser a en accepter de nombreuses en début de
session pour avoir un stock de points Fate suffisant (pensez au film « Piege ae>Ciixe

méme, plus la restauration est grande, plus les joueurs seront tentés de prendre des prouesses.

STRESS ETCONSEQUENCES

Déterminez combien de dommages votre personnage peut encaisser.

Quand les personnages de Fate sont sur le point de prendi@tieages, ce qui arrive
assez souvent quand vous étes hyper compétents, proactifs et continuellement dans des
situations intenses et trépidantes, ils ont deux fagcons de tenir bon et de rester dedhmss: le
et lesconséquences

La section sur les conflits dans le chapibefis, compétitions et confliexplique en détail
ce que sont | e stress et |l es cons®quences, a
stress représente le colt éphémere de la participationantility tandis que les conséquences
sont les effets a plus long terme des blessures, parfois assez traumatisants.

Chaque personnage a dgamges des stresdifférentes. Lgauge de stress physique
permet de tenir le compte des dégats physiguegaida de stress mentalndique le niveau
des dégats mentaux. Plus vous avez de cases dans une jauge de stress, plus vous étes résistant.
Par défaut, un personnage a deux cases dans chaque jauge des stress.

Chaque PJ a aussi tr@mplacements de conséquencdse premier pour une
conséquenckigere un pour une conséquentedéréeet le dernier est prévu pour une
conséguencgrave Contrairement au stress, ces conséquences ne sont pas divisées en
ment ales et physiques, el | e de gopmmayges.iComm@ ma n e r
nous | 6avons dit pr® c®demment, |l es cons®quen
traumatismes dont vous ne vous débarrassez pas si facilement une fois que la fureur du
combat est retombée.

Certaines compétences et prouesses peuveneafes cases aux jauges de stress et des
emplacements de conséquences. Réfépes au chapitr€ompétences et prouesgesir en
savoir plus. Pour vous en donner une idée, voici les compétenCes der ddquiAci er
modifient le stress et les conséquences.

Physiqueaugmente la jauge de stress physigiéoddnté celle de stress mental. Chacune
de ces deux compétences ajoute une case au stress respectif (physigue ou mental) si elle a un
niveau de Moyen (+1) ou Passable (+2), et deux cases si le niveau €s8Bou plus. Avoir
un niveau Formidable (+5) ou plus ajoute un emplacement pour une conséquence légere. A la
différence des autres emplacements, cette conséquence est restreinte aux dégats physiques
(pour la compétence Physique) ou mentaux (pour la cempe Volonté).

Remarqgue: si vous jouez dans un cadre avec des compétences différentes, les
compétences qui modifient les jauges des stress et les conséquences peuvent changer. Pensez
a ces avantages liés aux compétences quand vous créez votre personnage.
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Vous pouvez ajouter des jauges des stress si les personnages de votre partie peuvent subir
doautres types de dommages, comme par exempl
tres politique. Changer le nombre de cases peut ralentir les coniiitsfaire durer plus
longtemps, ce quipedtt r e plus adapt® pour | es parties ¢
dobadr ®naline 0% on sobattend °~ <ce que |l es per

Le Physigue de Landon est Bon (+3), ce qui lui procureuwdecases de plus dans

sa Jjauge de stress physique. Par contre,
qui est quand méme suffisant pour avoir une case en plus dans sa jauge de

stress mental.

Le niveau de Physique de Cynere est Passable (+2) ce qui lui donne
troisieme case dans sa jauge de stress physique. Mais sa jauge mentale reste a
deux cases a cause de sa Volonté Médiocre (+0).

Zird | 6 Her m®t i que, qui est plut®t du geni
(+0), il reste donc avec deux cases par défapour sa jauge de stress physique.
Sa Vol ont® Passable (+2) |l ui octroie un |

Comme aucun ddentre eux nda un niveau FoI
Volonté, ils gardent le nombre par défaut de conséquences possiblaesne
légere, une modérée et une grave.

VOUSETESPRET!

A la fin du ce processus de création, vous devriez avoir un personnage avec :

T Unnom
T Cing aspects, et | 6historique qui va avec
1 Des compétences, une de niveau Excellent, deux Bonnes, trois Passqiieet

Moyennes

1 Entre trois et cing prouesses
1 Des jauges des stress mental et physique avec chacune entre 2 et 4 cases
1 Une restauration entre 1 et 3 points Fate

Maintenant, vous étes prét a jouer !

MJ, allez lire le chapitr&cenes, sessions et scénagoar avoir des conseils qui vous
permettront de vous appuyer sur les aspects des personnages et du cadre pour en faire des
scénarios haletants a faire vivre a vos joueurs.

Joueurs, jetezunislur | e prochain chapitredegour en s
aspects, ou alors sautez directement au chajuitiens et résultatpour apprendre comment
utiliser vos compétences.
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CREATION RAPIDE DIPERSONNAGE

Sivous voulez passer rapidement sur la création de personnages pour commencer a jouer
tout de sui¢, vous pouvez laisser des blancs sur la majeure partie de la feuille de personnage
et la remplir au cours de la partie.

Au minimum, vous devez avoir rempli les parties suivantes pour pouvoir commencer a
jouer :

1T Lébaspect de concept
1 Laou les meilleures cométences
f Unnom

En ce qui concerne le concept, vous pouvez commencer avec quelque chose de vague et le
préciser plus tardJn gars avec une ép@&st un concept tout a fait correct dans notre cadre, et
plus tard vous découvrirez peéire une dimension detre personnage qui le montre sous un
autre jour. Quand cela arrive, redéfinissez votre concept pour tenir compte de cette
modification.

Il est important de connaitre votre meilleure compétence des le début, cela permet de
définir un peu mieux votre persora g e . Si vous avez dobéautres id¢
ce soit celles ou votre personnage excelle, ou celles ou il est nuklem{eamme
normalement on ne note pas les compétences qui ont un niveau plus bas que Moyen (+1),
listez simplementsurie t ® | es comp®t ences que vous nodoav

Et, bien entendu, vous avez besoi-@reddun non
amplement suffisant pour le moment (une astuce classique est de vous donner un nom pour
r ®v ®l er e n s uecbugertugey a alerdg@d vaus €tes anmesique, et que votre vrai
nom est différent).

Commencer a jouer.

Avec cette méthode de création rapide, vous commencez avec une restauration de 3, vous
aurez donc 3 points Fate au début de la partie.

A la fin de lapremiére session, si vous envisagez de continuer & jouer votre personnage,
vous devriez prendre le temps de le terminer, en trouvant les aspects, compétences et
prouesses qui manquent.

Définir les aspects en cours de partie

€ moins qgue Vv osute uneidéa poarzotré aspedt prablématique, vous le
remplirez plus tard. Pour les trois autres aspects, comme vous sautez les trois phases, vous

allez devoir inventer sur | 6instant | es aspe
leferezggand vous aurez besoin dbébun aspect pour
chose, ou que vous voulez tirer parti dbune
intéressante.

Comme pour le concept, ne vous inquiétez pas si vous ne trouvez papees sur le
champ. Apr s une session, prenez | e temps dbo

aspects que vous avez créé a la volée.
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Choisir les compétences en cours de partie
Quand vous devez wutiliser undedepmemmsm@gecdec e Ju

deux choses | 0une : soit vous consid®rez que
compétence, soit vous ajoutez cette compétence a votre personnage dans un des
emplacements encore libre et vous faites votre jet avec cette nowrapétence. Ce choix

est possible tant quobéil vous reste des empl a

Sivous choisissez dans un premier temps de faire un jet a Médiocre pour une compétence
gue vous nbdbavez pas, Vvous pouvez quand m° me
amen® ~ faire un jet dO6£f£rwudition, et vous <ch
nouveau jet dof£rudition vous est demand®, et
un niveau Passable (+2).

|l 1 peut aussi adémpauvuae conpéiahaee mveduo nivegu dédioctee
vous inspire et vous pousse finalement a rajouter cette compétence a votre personnage.

Comme certaines compétences ont des effets secondaires, notamment en ce qui concerne
VoS jauges des stress et vos conséges, vous pouvez rajouter les cases quand vous décidez
de prendre |l a comp®tence. Tant que vous ne |
comme Médiocre et vous ne bénéficiez pas de ces cases supplémentaires.

Choisir les prouesses emours de partie

Vous avez trois prouesses gratuites que vous pouvez choisir a tout moment. Vous pouvez
en prendre plus, mais vous devez payer un point Fate pour chaque protssaedaua
troisieme. Ceci pour compenser le fait que ces prouesses supplémentaiesy dd
diminuer votre restauration et que vous auriez dd avoir moins de points Fate en commencant
la partie.

Si vous ndbavez plus de points Fate mais que
suite a une idée qui vous passe par la téte, fimtéddas votre personnage ne pourra pas
| Gutiliser tant que vous nbaurez pas gagn® u

Avant |l a prochaine session, vous devez auss
prouesse supplémentaire que vous avez choisie.
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ASPECTS ET POINTBATE

QUAESTFCE QUUN ASPECT?

Unaspecte st une phrase qui d®crit quelque chos:i
®l ®ment du jeu auquel i est attach®. Cboest
gagnez et dépensezvosmpdis Fat e, et ils influencent I 0 hi
des opportunit®s dobéavoir des bonus, en o mp |

oppositions passives.

QUEESTCE QUE LESOINTSFATE?

Le MJ et les joueurs onttousunegégsve de point s, gue | 6on app
peuvent étre utilisés pour influencer le jeu. On les matérialise par des jetons, comme
mentionné dans le chapittes Basesloueurs, vous commencez chaque scénario avec un
certain nombre de points, égabaestauration de votre personnage. Et vous commencez
toujours une session avec au moins un hombre de points Fate égal a votre restauration. MJ,
vous commencez chaque scéne avec un certain nombre de points Fate.

Quand vos aspects sont utilisés en jeuswvlez généralement gagner ou dépenser des
points Fate.

LES DIFFERENTESATEGORIE®MOSPECT

Dans chaque partie de Fate il y a plusieurs
aspects des personnages, les aspects de situation, les conséquencespet tkspouce. lIs
se distinguent par ce a quoi ils sont attachés et par leur durée de vie.

Lesaspectsdu cadre

Les aspects du cadre sont des traits per man
puissent changer avec le temps, ils ne vont jadiggaraitre. Si vous avez déja défini votre
décor de jeu, vous avez déja déterminé ces aspects, ce sont les enjeux actuels et imminents
gue vous avez inventés. lls décrivent les problemes ou les menaces qui sont présentes dans le
monde et s wppuid vetedistareé. | es s 6

Tout le monde peut invoquer, contraindre ou créer un avantage en utilisant un aspect du
cadre; ils sont toujours disponibles pour tout le monde.
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Les aspects degpersonnages

Les aspects des personnages sont tout aussi permanendsémai:m e port ®e pl us
attach®s © un PJ ou un PNJ. l'ls sont doéune v
personnages sortent du lot, par exemple :

1 Des traits de personnalité ou des croyances marquants (Ne résiste pas a un joli minois,

On ndéabandonne personne, Un bon Tsyntavi a
T L6®ducation ou |l e m®tier doéoun personnage
| 6espace, Voleur des rues cybern®tique).

1 Un bien important ou une caractéristique remarquabgdor sonnage (LO®p®e
de sang de mon pére, Tiré a quatre épingles, Vétéran au regard acéré).
1 Des relations avec des personnes ou des organisations (De méche avec la Main
Tordue, Faveur royale, Fier membre de la Compagnie des Seigneurs).
1 Des probléemegjes buts ou des complications que le personnage doit tytaeéte
est mise a prixLe roi doit mourir, Sujet au vertige
9 Des titres, réputations ou obligations possédés par le personnage (Maitre de la Guilde
des Marchands imbu de {méme, Scélérat élogat, Sur mon honneur je vengerai
mon frére).

Vous pouvez invoguer ou contraindre noi mpor
gue cela vous semble pertinent. MJ, vous pouvez toujours proposer de contraindre les aspects

desPJ. Entantquejoueuobus pouvez sugg®rer de contraindr
aura toujours | e dernier mot pour d®cider si

Aspects desituation

Un aspect de situation est temporaire, de
gudialit sens (mais jamais plus | ongtemps qu
de situation peuvent °tre attach®s ~ | 6enyv
ceux qui se trouvent dans cetle Mais vous pouvez aussi les attachdea personnages
sp®cifiqgues en | es ciblant quand vous cr ®ez

t
u
ir

o »n

Les aspects de situation décrivent les spécificités de la scene a laquelle les personnages
prennent part. Cela inclut :

T Les caract®ristiques ph-ypassidega €sngetkedel 6envir
neige bouchant la vue, Planéte a faible gravité).

M Des positions ou des emplacements (Percho
Arriere-cour)

1 Des obstacles (Grange en feu, Serrure compliquée, Fossé béant)

1 Des détails contextuels quivositd i mmi s ¢ e r DReshalstants mécpntemts i e (
Cameéra de sécuritdMachinerie bruyanté

T Une modification soudai Dueabledanssesyetx®t at dou
Désarmé Acculé Couvert de boug

Les utilisateurs potentiels des aspects de mituabnt fonction du contexte narratif,
parfois cela sera trés clair, et parfois il vous faudra justifier comment vous comptez utiliser un
aspect pour que cela soit plausible dans | a
d®t er mi neatisan | d@un laspect est valide.

Il arrive que les aspects de situation deviennent des obstacles que les personnages doivent
surmonterlls peuventa u s s | parfois justifier une opposit
déautre.
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Les conséquences

Unecons®quence reste en jeu plus I ongtemps (
l ongtemps qudédun aspect de personnage. Ce son
éviter de perdre un conflit, et qui décrivent des blessures ou des problemessdyuwahleus
subirez touj ourEpauleddmdgNezui saigrkRariacsocia)f | it (

Les conséquences restent valides durant une période de temps variable, entre quelques
sceénes et un scénario ou deux, dépendant de leur gravité. Comme ekegpsomrdes de
mani re n®gative, vous avez des chances do°t
quiconque pouvant justifier en tirer parti peut les invoquer ou les utiliser pour créer un
avantage.

Les coupsde pouce

Les coups de pouce sont des invogaivolatiles et temporaires qui surviennent lorsque
vous recevez un b®n®fice momentan® dont | a d
aspect. Vous recevez un coup de pouce lorsque vous tentez de créer un avantage mais que
votre r ®s ul isaatioucandme bénéfiqe additioanelfiofsque vous réussissez
particulierement bien (particulierement lorsque vous vous défendez). Vous invoquez un coup
de pouce exactement comme pour un aspect : afin de recevoir un +2, de relancer les dés ou
tout autre efft lié aux invocations gratuites. Comme pour les invocations des aspects, vous

devez d®crire dans | e jeu en quoi l util i sat
action.

Dés que vous avez invoqué un coup de pouce, il disparait. lls disparaisseiinémes

assez rapidement, souvent juste ap-tesdoncl dact.i
des que possible ! Si vous voulez, vous pouvez autoriser un autre personnage a invoquer votre

coup de pouce, tant lgauepecudte sltd aaipdperro.pr i ® et (¢
Lorsque vous recevez un coup de pouce,dehnezi un nom comme si Cc06®
afin de vous aider ©° vous souvenir doéo*% il v
pas trop pour | ui donneurerapas. nom i ng®ni eux, VvV

Rappelezvy ous qubéun coup de pouce nbest pas un ¢
contraindre, | Gutiliser pour |l es extras, pay
les autres facons de manipuler les aspects. Mais vous pleyv&anouvoir en un vrai aspect
(voir ci-dessous).

Ne pasnommer un coup de pouce
Sivous peinez a nommer un coup de pouce, laiesemonyme et continuez a jouer. Les

coups de pouce ne m®ritent pas de Si@egar r °ter
arrive, pensez ~ garder une trace de |l a situ
évident pour tout le monde.

Promouvoir un coup de pouce

'l arrive parfois, |l orsque vous cr®ez un as
depoucee xi st ant d®] " en jeu repr®sente exact eme

va transformer un b®&n®fice momentan® en un b
appelle promouvoir un coup de pouce. Déclarez simplement un nouvel aspectdei au

m° me nom que | e coup de pouce en jeu et codes
invocation gratuite, i en re-oit deux gr ©ce
pas encore nomm®, cbest | e bon moment pour |
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Imaginonspae x empl e que vous parez mon coup dOoO®pE
pouce en vous défendant, me mettantpeu en déséquilibreLors de votre prochaine action,
vous déclarez que vous voulez me garder en déséquilibre en créant un avantage. Vous faites
unj et de d®s pour | 6avantage et r®ussissez sa
nommez ensuiUhpmgeudndésdqalibravacgleux invocations gratuites (ou trois
Si vous avez réussi avec style, a savoir une invocation gratuite suppliée)enta

Et méme si vous avez di utiliser le coup de pouce, rien ne dit que vous ne pouvez réutiliser
| 6i d®e en tant qubaspect plus tard dans | a s
sp®ci fique pour -a, gar demplejcidesdue voaspdueez ~ | 0 e s
tr s bien dnpeaendéségailibranénte aigors avez utilisé le coup de pouce
durant cet échange ou un autre auparavant.

Un coup de pouce nbest pas un aspect
Contrairement aux aspects, vous ne pouvez pas aahtgain coup de pouce, ou payez un

point Fate pour en invoquer un (y compris po
r gles qui requi rent | 6existence ou | 6utildi
pouce. Ne | ai iseneun nopmaais néprenfira surtleurccanmpte.

A QUOI SERVENTESASPECTS

Dans Fate, les aspects ont deux rat@geurs : ilsvous disent ce qui est important dans
le jeu, et ilsvous aident a décider quand il faut utiliser les mécanismes de jeu

Ce qui ed important

Léensemble des aspects du cadre et des pers
concentrer pendant la partie. Prefteez comme des messages a votre intention, comme des
panneaux qui vous indiquent le chemin le plus divertissant.

MJ, quandvous créez des scénarios pour Fate, vous allez utiliser ces aspects et les liens
entre ces aspects pour imaginer des problémes que vos PJ vont devoir résoudre. Joueurs, VoS
aspects expliquent pourquoi vos PJ se démarquent des autres personnages tpritpuaira
des compétences similaires. Beaucoup de personnages de Fate ont une compétence de combat
élevée, mais seul Landonestdm sci pl e du .LiQuamnud Idad |pvaoritriee s
fait qudéil est un di sci pdeladonne aux paties ong petite L i nc
touche personnelle qubdelles nbéauraient pas e

Les aspects du décor de jeu ont la méme fonction, mais a une plus large échelle. lls nous
indiquent pourquoi nous voulons jouer, ce qui rend la partie intéressambéiveinte pour
nous. Nous pouvons tous dire fAHum, on veut f
ndavons pas Vvraiment creus® | e Tutfaiepouret d®cCi
survivreetouL 6 Emp i r e ,d sstdiffipila detsavaivtaiment quels sont nos vrais
centres doéint ®r °ts.

Les aspects de sitwuation ont pour but de do

sc nes de |l a partie, pour ®viter | 6ennui et
événement assez commet g®n®r i que, cela peut °tre nodédim
Mai s si on Enoare staiie de dénfoa en prendaette scéne, et que les gens
sdben servent en jeu, cette bagarre peut deve
j6ai ®cras® |l a t°te du type contre | a statue
Il 6i mplicati on.

44



Quand utiliser lesmécanismesde jeu

Comme les aspects nous indiquent ce qui est important, ils nous indiquent aussi les
moments les pluappropriés pour utiliser la mécanique de Fate pour gérer une situation plutét
gue de laisser les joueurs décider de ce qui se passe par la simple description de leurs actions.

MJ, vous aurez souvent a décider si un joueur doit faire un lancer de dés &uunon
joueur annonce, nje grimpe ~ | 6®chelle et | O
propos de cette ®chelle et de cette statue
demander un jet pour surmonter cet obstacle. Magssi$pects de situation font que
| 6 ®c h e | Eckelleads dordeutoute pourriet que la statuette éBtotégée par la colére
des dieux cela change tout et la pression et le risque valent le coup de faire un jet de dés.

Joueurs, cela vous concerneagd vous invoquez vos aspects et évaluez les contraintes

gubébon vous propose. Vos aspects font ressort
cbest ce que vous voulez mettre en avant, p a
pourquev ot re personnage se r®v |l e encore plus i
aspect, ndoh®sitez pas ! Si vous voyez commen
contraindre un aspect, fattse ! Cel a rendra |l e jeu dobéaut ant

QUAESTFCE QUUN BON ASPECT?

Les aspects sont tellement importants pour
aspects possickl guoMai Pongadeetct ?

Les meilleurs aspects sontlauble tranchant, ont plusieurs niveaux de lectureet
s 0 ®n o clacemeant.

A doubletranchant

Joueurs, un bon aspect donne un vrai avantage a votre personnage tout en offrant des
opportunités pour compliquer sa vie ou pour étre utilisé a son détriment.

Un aspect ° doubl e tr anc hatqtisesmaieplutdtppsitiiu s ut i |
ou plut!t n®gatif. Vous pourrez | outiliser p
déboccasions de gagner des points Fate en acc

Faites ce test a propos de votre aspect : donnez deux fagoneds oquer votre as
deux manieres dont il pourrait étre contraint contre vous. Si ces exemples sont faciles a
trouver, cbest parfait ! Sinon, essayez dobaj
fonctionne mieux, ou mettez cette idée detaitpassez a un nouvel aspect.

Penchonsnous sur un aspectcommé&s®ni e de | dlLesafaotagesat i qu e
que procure cet aspect sont plutdt évidents. Dés que vous piratez un ordinateur
ou que vous bidouillez quelque chose de technologique, vous pouvezZarent

justifier son invocation. Mais cdoest pl u:
peut vous poser des problémes. Essayons de trouver comment lui ajouter un peu

de relief.

Et si on changeait cet aspect elNerd de chez nerd? Cet aspect suggére

toujours que vous pouvez | dinvogquer ~ votre
ordinateur, mai s i | ajoute un c!'t® n®gat.i
gens. Vous pourriez ainsi accepter que votre aspect soit contraint pour
embrouiller une situation socia e , ou quel qudun pourrait I

pour que vous soyez distrait par un gadget fascinant.
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MJ, coOest exactement | a m°me chose en ce qu
cadre. Une caractéristique de la scéne que vous mettez en avéttedgitelque chose que
vos PJ ou leurs ennemis pourront utiliser de maniere dramatique. Les aspects du décor offrent
une série de problemes aux personnages, mais ils doivent aussi offrir des manieres pour les PJ
déen tirer un avantage.

Plusieurs niveaux @ lecture
Pr ®c ®de mment , nous avons ®num®r ® | es diff ®r
personnage peut décrire : des traits de personnalité, son historique, ses relations, ses
problémes, ses possessions et ainsi de suite. Les meilleurs aspecteob piesieurs de ces
cat ®gories, ce qui signifie que vous avez pl

Jetons un oeil sur un aspect assez simple que pourrait avoir un soldde:dois
faire mes preuves Vous pouvez invoquer cet aspect dés que vous cherezhe
| dapprobation des autres ou que Vvous Vvoul

Quel qudun pourrait | e contraindre pour Vi
préféreriez éviter, ou pour vous forcer a accepter un handicap pour ne pas nuire

a votre réputation. Cetaspet est donc ° doubl e tranchan
parfait.

Cela fonctionnera pendant un temps mais cet aspect va peu a peu perdre de son
attrait. Il ne dit qudune chose ° propos
en train de vouloir prouver quelqe chose, cet aspect ne sert a rien.

Rattachons cet aspect a une organisationLa Légion veut que je fasse mes

preuves Cela augmente grandement vos options. Ainsi votre aspect vous

apporte non seulement ce qudil vielas appol
Légion qui peut exiger quelque chose de vous, qui peut vous mettre dans le

pétrin en vous faisant porter le chapeau, ou qui peut amener vos supérieurs

sous forme de PNJ vous compliquant la vie. Vous pouvez aussi invoquer cet

aspect quand vous traiteavec la Légion, ou avec les gens pour qui la réputation

de | a L®gion i mporte. Tout ~ coup, votre
MJ, vous nbavez pa spolrvos aspests dp sitboo canilp er aut an
ndbexisteront que |l e temps dobébune sc ne. Cboest
du cadre quoéil faut vous assurer quodoils pour

* Je dois Faire mes preuves .
[ u)
*La Léﬂion veut que je Fasse mes pre!

Enoncésclairement

Comme les aspects gades phrases sujettes aux ambiguités de la langue, leur énoncé peut
étre parfois équivoque. Si personne ne sait ce que veut dire votre aspect, il ne servira pas a
grandchose.

Cela ne veut pas dire que vous devez éviter les expressions poétiques sigtizsthin
Si mple Gar-on de Ferme nbéest pas aussi attir
dans | e ton de votre partie, néh®sitez pas °

Par contre, ne le faites pas si ¢a nuit & la clarté de vos adpéteg.les métaphores et les
i mplications implicites, surtout quand

0est
pendant | a partie, |l es autres joueurs noo

C
dont
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