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1 
LES BASES 

BIENVENUE DANS FATE ! 

Si vous nôavez jamais jou® ¨ un jeu de r¹le auparavant, voici en gros ce que cela donne : 

vous et quelques potes vous rassemblez pour raconter une histoire interactive où évoluera un 

groupe de personnages que vous inventez. Vous racontez quels sont les défis et les obstacles 

que ces personnages rencontrent, comment ils r®agissent, ce quôils disent et font, et ce qui leur 

arrive.  

Ce nôest cependant pas quôune simple conversation. Parfois vous utiliserez des d®s et les 

règles de ce livre pour apporter une touche dôimpr®vu dans cette histoire et rendre les choses 

plus intéressantes.  

Fate nôest pas livr® avec un d®cor de jeu pr®®tabli, mais fonctionne ¨ merveille avec des 

personnages  proactifs, compétents et menant une vie mélodramatique. Vous trouverez 

dans le chapitre suivant de plus amples conseils sur la faon dôamener cette saveur dans vos 

parties. 

Pour les novices 

Si vous êtes un joueur novice, tout ce que vous avez besoin de savoir est dans ce chapitre et 

sur votre feuille de personnage ð le MJ vous aidera avec le reste. Vous pouvez jeter un coup 

dôîil au pense-bête page 202 pour épargner votre MJ. Néanmoins, vous devriez pouvoir vous 

en sortir.  

Si vous °tes un MJ novice, ceci nôest que la partie ®merg®e de lôiceberg. Vous devriez lire 

et vous familiariser avec la totalité du livre. 

Pour les vétérans 

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

Spirit of the Century et The Dresden Files Roleplaying Game. Dôautres jeux populaires 

comme Bulldogs! de Galileo Games et Legends of Anglerre de Cubicle 7, utilisent également 

le système Fate. 

Ceci est une nouvelle version de Fate, que nous avons développée pour mettre à jour et 

rationaliser le syst¯me. Vous reconna´trez une partie de ce quôil y a ici, mais nous avons aussi 

changé certaines règles et une partie de la terminologie. Vous trouverez un guide de tous ces 

changements à la fin du livre. 
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CE QUõIL FAUT POUR JOUER 

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

¶ Entre 3 et 5 personnes. Lôun dôentre vous sera le maître de jeu (ou « MJ ») et les 

autres seront les joueurs. Nous expliquerons ce que tout cela signifie dans un instant. 
¶ Une feuille de personnage, une par joueur, et du papier en plus pour prendre des 

notes. Nous expliquerons le contenu de la feuille de personnage plus bas (MJ, tous les 

personnages importants que vous jouez peuvent aussi avoir une feuille similaire). 

¶ Des dés Fate, au moins quatre, et si possible quatre par personne. Les dés Fate sont 

des dés à 6 faces particuliers, avec deux faces marqu®es dôun plus (+), deux dôun 

moins (-) et deux faces vides. Vous pouvez trouver ces dés dans de nombreux 

magasins sp®cialis®s, souvent sous leur nom dôorigine de d®s Fudge (dans le cadre de 

Fate, nous les appellerons dés Fate, mais vous faites comme vous voulez !) Evil Hat 

propose des dés Fate en vente sur le site www.evilhat.com.   

Les Cartes Fate offrent une alternative aux dés Fate et sont disponibles chez Evil Hat. 

Côest un jeu de cartes qui imite les probabilit®s des d®s Fate afin dô°tre utilis® de la m°me 

façon que les dés.  

Si vous ne voulez pas utiliser de dés Fate, vous nôy °tes pas oblig®s. Nôimporte quel d® ¨ 6 

faces fera lôaffaire. Lisez le 5 et le 6 comme des +, le 1 et le 2 comme des - et le 3 et le 4 

comme des 0.    

¶ Des jetons pour représenter les points Fate. Des jetons de poker ou des perles de 

verre, ou nôimporte quoi de semblable fera lôaffaire. Vous devriez en avoir une 

trentaine à portée de main, pour en avoir suffisamment pour une partie. Vous pouvez 

mettre des croix au crayon sur votre feuille de personnage, mais des jetons physiques 

sont plus sympas. 

¶ Des fiches bristols. Côest optionnel, mais nous pensons que côest bien pratique pour 

noter les aspects pendant la partie. 

JOUEURS ET MAÎTRES DE JEU 

Dans une partie de Fate, vous êtes soit un joueur, soit un maître de jeu. 

Si vous °tes un joueur, votre boulot est dô°tre responsable dôun des protagonistes du jeu, 

que nous appellerons un personnage de joueur (ou « PJ » pour faire plus court). Vous prenez 

des d®cisions pour votre personnage et d®crivez pour les autres ce quôil dit et fait. Vous vous 

occupez aussi de la partie mécanique de votre personnage ð lancer les dés quand il le faut, 

choisir quelles capacités utiliser dans une situation précise, et tenir le compte des points Fate.  

Si vous °tes un ma´tre de jeu, votre boulot est dô°tre responsable de lôunivers que les PJ 

habitent. Vous prenez des décisions et lancez les dés pour chaque personnage dans le jeu qui 

nôest pas d®peint par un joueur, on les appelle des personnages non-joueurs (ou « PNJ »). 

Vous décrivez les environnements et les endroits où les PJ se rendent pendant la partie, et 
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vous créez les scénarios et situations avec lesquels ils interagissent. Vous agissez également 

comme un arbitre, utilisant les règles pour déterminer le résultat des décisions des PJ et leur 

incidence sur le d®roulement de lôhistoire. 

Aussi bien les joueurs que les maîtres de jeu ont également un deuxième boulot : faire en 

sorte que tout le monde ait lôair cool. Fate fonctionne mieux si cela est fait dans une 

démarche collective, en partageant des idées et en cherchant des opportunités pour rendre les 

événements aussi divertissants que possible.  

Lõexemple de partie 

Tous les exemples de règles dans ce livre se réfèrent au même cadre de jeu. Son nom est 

Coeurs dôAcier, une histoire de fantasy pas tr¯s s®rieuse qui parle dôun groupe de trublions ¨ 

louer. Ils vagabondent dans lôarri¯re-pays et se mettent dans lôembarras ¨ la demande des 

petits rois et seigneurs qui louent leurs services. 

Les participants sont Olivier, Lucie, Alex et Amandine. Amandine est le MJ. Olivier joue un 

spadassin un peu voyou nomm® Landon. Lucie joue lôagile, intr®pide et dangereuse Cynere, 

qui aime aussi les ®p®es. Alex joue Zird lôHerm®tique, un magicien qui, ¨ lôinverse, nôa 

aucune affection pour les épées. 

Allez jeter un coup dôîil sur le chapitre Créer une partie pour voir comment tout cela sôest 

mis en place. Nous avons également inclus les feuilles de personnage des PJ en exemple à la 

fin du livre. 

LA FEUILLE DE PERSONNAGE 

Joueurs, votre feuille de personnage contient tout ce que vous avez besoin de connaître à 

propos de votre personnage : les talents, la personnalité, les éléments notables de leur passé et 

toutes autres ressources que votre personnage utilisera en cours de partie. Voici un exemple 

de feuille de personnage pour Fate de façon à vous en montrer tous les éléments. 

Aspects (p. 41) 
Les aspects sont des phrases qui évoquent un détail particulier ¨ propos dôun personnage. 

Ils sont la raison pour laquelle votre personnage est important, pourquoi on a envie de le 

suivre dans la partie. Les aspects peuvent couvrir une large gamme dô®l®ments, tels que les 

traits de personnalité, les descriptifs, les croyances, les relations, les problèmes et 

questionnements, ou nôimporte quoi dôautre qui aide ¨ sôinvestir dans le personnage en tant 

que personne plut¹t quôune suite de chiffres. 

Les aspects entrent en jeu en conjonction avec les points Fate. Quand un aspect vous est 

bénéfique, vous pouvez dépenser un point Fate pour invoquer lôaspect en bonus (p. 11). 

Quand vos aspects compliquent la vie de votre personnage, vous gagnez un point Fate ð 

côest ce quôon appelle accepter une contrainte (p. 12). 

Le personnage de Lucie, Cynere, a sur sa feuille lõaspect Attirée par ce qui brille, 

qui décrit sa tendance à surévaluer les biens matériels et prendre de mauvaises 

d®cisions quand il sõagit de gemmes et de pi¯ces dõor. Cela ajoute un ®l®ment 

intéressant et attachant au personnage, lui valant aussi pas mal de soucis et 

amenant de la personnalité à la partie. 

Les aspects peuvent décrire des choses qui sont bénéfiques ou désavantageuses, et les 

meilleurs aspects sont un peu des deux. 
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Les aspects ne sont pas réservés uniquement aux personnages. Les environnements dans 

lesquels les personnages se retrouvent peuvent également avoir des aspects qui leur sont 

attachés. 

Stress (p. 109) 
Le stress est lôune des deux options ¨ votre disposition pour ®viter de perdre un conflit. Il 

repr®sente la fatigue temporaire, lôessoufflement, les blessures superficielles, etc. Vous avez 

un certain nombre de cases de stress que vous pouvez utiliser pour continuer à agir dans un 

combat, et elles se remettent ¨ z®ro ¨ la fin dôun conflit une fois que vous avez eu le temps de 

vous reposer et de reprendre votre souffle.  

Extras (p. 186) 
Les extras sont tous les pouvoirs, équipements, véhicules, organisations et lieux pour 

lesquels votre groupe aimerait avoir une règle spécifique (pour autant que les aspects, 

compétences et prouesses ne les couvrent pas déjà eux-mêmes). 

Restauration (p. 59) 
La restauration est le nombre de points Fate dont vous disposez au début de chaque 

séance de jeu. Votre réserve remonte à ce nombre en début de séance, sauf si vous aviez plus 

de points Fate à la fin de la séance précédente.  

Compétences (p. 62) 
Les compétences sont ce que vous utilisez pendant la partie pour tenter des actions 

complexes ou intéressantes avec les dés. Chaque personnage a un certain nombre de 

compétences qui représentent ses capacités de base, comprenant des choses telles 

lôobservation, les aptitudes physiques, lôentra´nement professionnel, lô®ducation et dôautres 

encore. 

Au début du jeu, les personnages des joueurs ont des compétences mesurées en rangs qui 

vont de Moyen (+1) ¨ Excellent (+4). Plus côest haut, mieux côest. Le personnage est donc 

plus doué ou réussira plus souvent ses actions basées sur cette compétence.  

Si pour une raison quelconque vous devez faire un jet en utilisant une compétence que 

votre personnage ne possède pas, vous pouvez toujours faire un jet à Médiocre (+0). Il existe 

quelques exceptions, comme les compétences magiques que la plupart des gens ne possèdent 

pas. Nous reparlerons plus en détail des compétences dans le chapitre qui leur est consacré.  

Zird lõHerm®tique poss¯de la comp®tence £rudition ¨ Excellent (+4), ce qui le 

rend parfaitement apte à connaître le petit détail obscur important ou à faire des 

recherches. Il nõa pas la comp®tence Discr®tion cependant. Donc quand lõhistoire 

demande quõil passe discr¯tement derri¯re quelquõun (et Amandine sõassurera 

quõil doit le faire), il devra faire un jet ¨ M®diocre (+0). Mauvaise nouvelle. 

Conséquences (p. 110) 
Les conséquences sont lôautre option ¨ votre disposition pour rester actif dans un conflit, 

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 le temps de r®cup®rer dôune cons®quence. Elle reste sur votre feuille de 

personnage en attendant, ce qui rend votre personnage vulnérable à des complications ou à 

dôautres personnes voulant profiter de votre nouvelle faiblesse. 
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Prouesses (p. 63) 
Les prouesses sont les atouts que votre personnage poss¯de qui lui permettent dôavoir un 

b®n®fice suppl®mentaire pour une comp®tence ou dôalt®rer une r¯gle pour quôelle soit plus en 

sa faveur. Les prouesses sont comme les mouvements spéciaux dans un jeu vidéo, elles vous 

permettent de faire quelque chose dôunique ou de distinctif par rapport aux autres 

personnages. Deux personnages peuvent avoir le même niveau dans une compétence, mais 

leurs prouesses peuvent leur donner des bénéfices très différents. 

Landon a une prouesse appelée Encore une Tournée ? Cela lui donne un bonus 

pour soutirer des informations ¨ quelquõun avec sa comp®tence de Sociabilit®, 

pour autant quõil boive avec sa cible dans une taverne. 

EFFECTUER UNE ACTION 

Joueurs, certaines choses que vous ferez dans une partie de Fate vont vous demander de 

lancer des dés pour savoir si votre personnage réussit ou non. Vous lancerez toujours les dés 

lorsque vous vous opposerez ¨ un autre personnage, ou lorsquôun obstacle vous barrera 

le passage. Dans les autres cas, dites simplement ce que votre personnage fait et présumez 

quôil r®ussit. 

Les raisons les plus fr®quentes dôutiliser les d®s dans Fate sont: 

O  Pour surmonter un obstacle (p. 92) 

C  Pour cr®er ou d®bloquer un avantage pour votre personnage sous la forme dôun aspect 

utilisable (p. 93) 

A  Pour attaquer quelquôun dans un conflit (p. 95) 

D  Pour vous défendre dans un conflit (p. 96) 

Lancer les dés 
Quand vous devez faire un jet de dés dans Fate, prenez quatre dés Fate et lancez-les. Lors 

de la lecture des dés, comptez chaque +  comme un +1, chaque 0  comme un zéro et chaque 

-  comme un -1. Additionnez-les. Vous obtiendrez un résultat entre -4 et +4, la plupart du 

temps entre -2 et +2. 

Voici quelques exemples de jet de dés: 

-- ++  = +0 

0 - ++  = +1 

0+++  = +3 

-- 00  = -2 

La somme des d®s nôest cependant pas votre total final. Si votre personnage a une 

comp®tence appropri®e ¨ lôaction, vous pouvez ajouter le niveau dans cette comp®tence au 

résultat du jet. 
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Ensuite, une fois que vous avez lancé les dés, comment allez-vous déterminer ce quôun 

résultat veut dire ? Bonne question. 

Lõ®chelle 
Dans Fate, nous utilisons une échelle dôadjectifs et de nombres pour ®valuer le total des 

d®s, la comp®tence dôun personnage et le r®sultat dôun jet. 

Voici lô®chelle : 

+8 Légendaire 

+7 Épique 

+6 Fantastique 

+5 Formidable 

+4 Excellent 

+3 Bon 

+2 Passable 

+1 Moyen 

0 Médiocre 

-1 Mauvais 

-2 Atroce 

Le c¹t® de lô®chelle que vous utilisez nôa pas vraiment dôimportance ð certains se 

rappellent plus facilement des nombres, dôautres des adjectifs et certains aiment utiliser les 

deux. Donc, vous pouvez dire ç Jôai un Excellent è ou ç Jôai un +4 è, côest pareil. Du moment 

que tout le monde est sur la m°me longueur dôonde, côest bon. 

Les résultats peuvent aller en-deça et au-del¨ de lô®chelle. On vous encourage à inventer 

vos propres noms au-delà de Légendaire, par exemple « Sensass! » ou « Extra génial ». Nous, 

nous le faisons. 

Interpréter les résultats 
Quand vous faites un jet de d®s, vous essayez dôavoir le r®sultat le plus haut possible pour 

atteindre ou d®passer lôopposition. Cette opposition va prendre une des deux formes 

suivantes: une opposition active, venant de quelquôun qui a fait un jet contre vous, ou une 

opposition passive, venant dôun obstacle qui a simplement un niveau ¨ surmonter sur 

lô®chelle (MJ, vous pouvez également décider que votre PNJ fournit une opposition passive 

quand vous ne voulez pas lancer les dés).  

De faon g®n®rale, si vous d®passez lôopposition sur lô®chelle, vous r®ussissez votre action. 

Une égalité va générer un effet, mais pas tout à fait ce que votre personnage aurait souhaité. Si 

vous dépassez de beaucoup, quelque chose en plus va se passer (comme faire plus de dégâts à 

votre adversaire dans un combat). 

Si vous ne d®passez pas lôopposition, soit vous ratez votre action, soit vous réussissez avec 

un co¾t, ou quelque chose dôautre va venir compliquer le r®sultat. Certaines actions de jeu ont 

des résultats spécifiques quand vous ratez votre jet. 

Quand vous d®passez le jet ou lôobstacle d®fini, la diff®rence entre lôopposition et votre 

résultat est mesurée en crans. Quand vous ®galez lôopposition, vous avez z®ro cran. Un au-

dessus de votre opposition, et vous avez un cran. Deux au-dessus font deux crans, et ainsi de 

suite. On parlera de différents cas où avoir du cran sur un jet peut être bénéfique plus avant 

dans ce livre. 
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Landon essaie dõ®viter un vieux pi¯ge m®canique mortel quõil a d®clench® 

accidentellement pendant une exploration « de routine » des Catacombes 

Anthari. Une douzaine de petites (et pas si petites) lances sont expulsées des 

murs du corridor quõil doit traverser. 

Amandine, la MJ, dit, òCõest une opposition passive, parce que cõest juste un 

pi¯ge qui te g°ne. Lõopposition est Excellente (+4). Les Antharis nõavaient aucune 

envie que quiconque atteigne les tr®sors de leur temple.ó  

Oli soupire et dit òOk, jõai Athl®tisme ¨ Bon (+3), donc je vais tenter de les ®viter 

pour passer de lõautre c¹t® du hall.ó   

Il prend les dés et les lance, obtenant - +++ , pour un total de +2. Cela fait 

augmenter son r®sultat sur lõ®chelle de 2, passant de Bon (+3) ¨ Formidable 

(+5). Cõest suffisant pour battre lõopposition dõun cran et r®ussir. 

Amandine dit ò"Bien, moiti® gr©ce ¨ tes dons d'acrobate et moiti® grâce à une 

danse de Saint-Guy, tu arrives ¨ passer de lõautre c¹t® du couloir avec juste 

quelques accrocs ¨ ta tunique. Mais le m®canisme ne semble pas sõarr°ter 

cependant, il va falloir y faire de nouveau face en sortant.ó  

Oli r®pond òUne autre journ®e de boulotó, et Landon continue son p®riple ¨ 

travers les catacombes. 

LES POINTS FATE 

Vous utilisez des jetons pour représenter le nombre de points Fate que vous avez à tout 

moment pendant la partie. Les points Fate sont une des ressources les plus importantes dans 

Fate. Côest la mesure de lôinfluence que vous pouvez avoir sur lôhistoire pour quôelle ®volue 

dans le sens de votre personnage.  

Vous pouvez dépenser des points Fate
1
 pour invoquer un aspect, pour déclarer un détail de 

lôhistoire ou pour activer une prouesse particuli¯rement puissante. 

Vous gagnez des points Fate en acceptant une contrainte sur un de vos aspects. 

Un mot dôavertissement : nôutilisez rien de comestible comme jeton, surtout si les pizzas 

ne sont pas encore arrivées. 

Invoquer un aspect 
Chaque fois que vous faites un jet de compétence, et que vous êtes dans une situation où un 

aspect pourrait vous aider, vous pouvez d®penser un point Fate pour lôinvoquer afin de 

changer le résultat des dés. Cela permet au choix de relancer les d®s ou dôajouter +2 au jet 

(typiquement, prendre un +2 est une bonne idée si votre jet était de -2 ou plus, mais parfois 

vous préférerez risquer une relance pour obtenir ce +4). Vous faites votre choix après le jet si 

vous nô°tes pas content du total.  

Afin dôavoir droit au bonus, vous devez ®galement expliquer ou justifier en quoi lôaspect 

vous aide. Parfois ce sera évident, et parfois il faudra faire preuve de créativité narrative.  

                                                
1 NdT : aussi appel®s points de destin, points de karma ou points dôhistoire. Nous vous conseillons dôailleurs 

dôadapter leur nom selon votre cadre de jeu. 
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Vous pouvez dépenser plusieurs points Fate sur un seul jet, pour avoir une autre relance ou 

pour un +2 additionnel, tant que chaque point dépensé sert à invoquer un aspect différent. 

Cynere essaie de pousser discrètement un marchand à décrire la sécurité de son 

coffre personnel en se faisant passer pour un dignitaire en visite. Sa compétence 

Tromperie est Passable (+2) et le marchand offre une opposition passive Bonne 

(+3).   

Lucie fait son jet. Elle obtient 0. Un r®sultat Passable, ce qui nõest pas assez pour 

soutirer lõinformation dont elle a besoin. 

Elle regarde sa feuille de personnage, puis Amandine, et dit òTu sais, de longues 

années à être Attirée par ce qui brille mõont appris un truc ou deux sur ce quõon 

trouve et ne trouve pas dans un trésor. Je vais impressionner ce marchand en 

parlant du joyau le plus rare et pris® de sa collection.ó 

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

aspect, et elle peut ajouter +2 ¨ son r®sultat. Ce qui lõam¯ne ¨ Excellent (+4), 

d®passant lõopposition. Le marchand passablement impressionné commence à 

se la jouer ¨ propos de son coffre, et Cynere ®coute attentivement é  

D®clarer un d®tail de lõhistoire 
Parfois, vous voulez ajouter un détail qui avantage votre personnage dans une scène. Par 

exemple, vous pourriez inventer une coïncidence qui vient à point, tel le bon équipement au 

bon moment (ñBien s¾r que jôen ai pris avec moi!ò), ou sugg®rer que vous et le PNJ que vous 

venez de rencontrer avez justement des clients en commun.  

Pour ce faire, vous dépensez un point Fate. Vous devriez justifier ces détails en les reliant à 

vos aspects. MJ, vous avez entièrement droit de veto sur toute suggestion qui semble déplacée 

ou même demander au joueur de la reformuler, surtout si le reste du groupe ne semble pas 

accrocher ¨ lôid®e. 

Zird lõHerm®tique sõest fait capturer avec ses amis par une tribu des Contr®es de 

Sagroth. Nos trois héros sont jetés sans cérémonie devant le chef, et Amandine 

décrit celui-ci sõadressant ¨ eux dans une langue ®trange et gutturale. 

Alex regarde sa feuille et dit òH®, jõai Jõy ai jamais ®t®, mais jõai lu l¨-dessus sur 

ma feuille. Est-ce que je peux d®clarer que jõai ®tudi® cette langue ¨ un moment, 

histoire que je puisse communiquer ?ó  

Amandine pense que cõest tout ¨ fait raisonnable. Alex lui donne un point Fate et 

d®crit Zird r®pondant au discours du chef, ce qui attire lõattention de tout le 

village (ses amis inclus) sur lui dans un moment de surprise. 

Zird regarde ses amis et dit òLire, cõest bon pour vous.ó 

Contraintes 
Parfois (en fait, assez souvent), vous allez vous retrouver dans une situation où un aspect 

va venir compliquer la vie de votre personnage et créer une tension inattendue. Quand cela 

arrive, le MJ va sugg®rer une complication potentielle qui peut survenir. Côest ce quôon 

appelle une contrainte. 

Parfois, une contrainte signifiera que votre personnage va automatiquement échouer à une 

t©che, ou que les choix de votre personnage vont se restreindre, ou simplement quôune 

cons®quence inattendue va venir compliquer ce quôil est en train de faire. Vous pouvez 
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négocier dans une certaine mesure les détails, pour arriver à quelque chose de satisfaisant et 

de dramatique. 

Une fois que vous vous °tes mis dôaccord pour accepter la complication, vous recevez un 

point Fate pour vos désagréments. Si vous le désirez, vous pouvez payer un point Fate pour 

empêcher 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 amènent du 

drame (et donc, du fun) dans vos histoires. 

Joueurs, vous demanderez de vous faire contraindre lorsque vous voudrez quôil y ait une 

complication en rapport à une décision que vous venez de prendre. MJ, vous allez contraindre 

quand vous déciderez que le monde répond aux personnages dôune faon compliqu®e et 

dramatique. 

Nôimporte qui ¨ la table est libre de sugg®rer quand une contrainte pourrait °tre appropri®e 

pour nôimporte quel personnage (le leur inclus). MJ, vous °tes lôarbitre final pour d®cider si 

oui ou non une contrainte est valide. Et nôh®sitez pas ¨ faire remarquer quôune contrainte 

arrive naturellement pendant la partie, alors quôaucun point nôa ®t® donn®. 

Landon a lõaspect Ours mal léché. Il participe au Grand Bal annuel en Ictherya 

avec ses amis, invités par la cour royale. 

Amandine dit aux joueurs òAlors que vous d®ambulez, une jeune dame 

superbement habill®e remarque Landon dans la foule. Elle lõobserve pendant un 

moment, puis sõapproche pour engager la conversation avec lui, visiblement 

intriguée par son allure si diff®rente de celle des nobles coinc®s.ó Elle demande 

ensuite ¨ Oli òQue fais-tu ?ó  

Oli dit, òHeu é ben, je suppose que je lui demande de mõaccorder une danse, 

histoire de voir ce que je peux d®couvrir ¨ son sujet.ó  

Amandine tient un jeton en main et dit òTu ne penses pas que a va foirer, vu 

lõexcellente connaissance de lõ®tiquette de Landon ?ó Oli ricane et r®pond 

òOuais, je suppose que Landon va tr¯s vite lõoffenser et que a va se compliquer. 

Je prends le point Fate.ó  

Amandine et Oli continuent de jouer un peu la scène pour savoir comment 

Landon met les pieds dans le plat, et ensuite Amandine décrit que quelques 

gardes royaux arrivent. Lõun dõeux dit òVous feriez mieux de faire attention ¨ vos 

paroles devant la Grande Duchesse dõIctherya, ®tranger.ó  

Oli secoue la tête. Amandine a un sourire diabolique.  
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COMMENCEZ À JOUER ! 

Cô®tait donc les bases dont vous aurez besoin pour commencer ¨ jouer ¨ Fate. Les chapitres 

suivants donnent tous les d®tails sur tout ce que nous venons dôaborder pr®c®demment, et 

vous montreront comment faire décoller vos parties. 

Que faire maintenant 

·  Le chapitre Créer une partie va vous expliquer le processus à suivre pour définir vos 

parties, côest donc un bon candidat pour la suite de votre lecture. Ensuite, la Création de 

personnages vous montrera comment créer les personnages que vous allez jouer.  

·  Joueurs, vous devriez lire Actions et résultats et Jouer en campagne ce qui vous aidera à 

vous faire une bonne idée des mécanismes et à développer votre personnage pendant la 

partie. 

·  MJ, vous devriez vous familiariser avec tout le livre, mais Mener la partie et Scènes, 

sessions et scénarios seront particulièrement importants pour vous. 
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2 
CRÉATION DõUNE PARTIE 

QUõEST-CE QUI FAIT UNE BONNE PARTIE DE FATE ? 

Fate permet de raconter des histoires dans des genres très différents et avec une grande 

vari®t® de postulats. Il nôy a pas dôenvironnement par d®faut, vous et votre groupe devrez en 

inventer un tout seuls. Cependant, les meilleures parties de Fate partagent certains concepts 

qui, de notre point de vue, mettent bien en évidence ce pour quoi Fate est conçu. 

Que cela soit de la fantasy, de la science-fiction, des superhéros ou de dangereuses 

histoires de flics, Fate fonctionne mieux quand vous lôutilisez pour raconter des histoires à 

propos de personnages proactifs, compétents et menant des vies mélodramatiques. 

Proactif 
Les personnages dans une partie de Fate devraient être proactifs. Ils ont de nombreuses 

capacit®s qui leur permettent dôagir pour r®soudre des probl¯mes, et ils nôh®sitent pas ¨ sôen 

servir. Ils nôattendent pas sagement que la solution du probl¯me leur vienne toute cuite, ils 

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

leurs buts. 

Cela ne veut pas dire quôils ne planifient rien ou nô®laborent pas de strat®gie, ou quôils 

soient complètement inconscients. Cela veut simplement dire que même le plus patient 

dôentre eux va forc®ment sôactiver et agir tangiblement.  

Chaque partie de Fate que vous jouez devrait donner des opportunités claires aux 

personnages dô°tre proactifs dans leur mani¯re de r®soudre leurs probl¯mes, et dôavoir une 

pl®thore de faons de le faire. Une partie qui sôint®resse ¨ des biblioth®caires qui passent tout 

leur temps au milieu de tomes poussi®reux, ce nôest pas Fate. Une partie o½ 

ces  bibliothécaires utilisent des savoirs interdits pour sauver le monde, côest Fate. 

Compétent 
Les personnages dôune partie de Fate sont dou®s. Ce ne sont pas des idiots maladroits qui 

sont ridicules quand ils essaient de faire avancer les choses. Ils sont hautement compétents, 

entraînés, talentueux et capables de changer notablement le monde qui les entoure. Ils sont les 

personnes id®ales pour le job et ils sont impliqu®s dans cette crise parce quôils ont de bonnes 

chances de pouvoir la résoudre au mieux. 

Cela ne veut pas dire quôils r®ussissent ¨ chaque fois, ou que tout se passe toujours comme 

pr®vu. Cela veut simplement dire que quand ils ®chouent, ce nôest pas ¨ cause dôerreurs 

stupides ou parce quôils nô®taient pas pr®par®s. 

Chaque partie de Fate que vous jouez devrait considérer les personnages comme des 

personnes compétentes à la hauteur des risques et des défis qui surviennent. Une partie 
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mettant en jeu des éboueurs obligés de combattre des super vilains et qui se font constamment 

botter les fesses, ce nôest pas Fate. Une partie ¨ propos dô®boueurs qui deviennent une 

impressionnante équipe anti super vilains, côest Fate. 

Mélodramatique 
Les personnages dans une partie de Fate vivent des vies mélodramatiques. Les enjeux sont 

toujours grands, aussi bien en terme de ce quôils doivent endurer dans le monde quôen terme 

de ce quôils endurent entre leurs deux oreilles. Comme nous, ils ont des soucis personnels et 

se débattent avec leurs problèmes. Et bien que leurs probl¯mes soient dôun autre ordre de 

grandeur, ils nous sont toujours sympathiques et on peut sôidentifier ¨ eux. 

Cela ne veut pas dire quôils passent leur temps ¨ sombrer dans le chagrin et la douleur, ou 

quôils sont sans arr°t en train de devoir sauver le monde. Cela veut simplement dire quôils ont 

des choix difficiles ¨ faire et quôils doivent en supporter les cons®quences.  En dôautres 

termes, ils sont profondément humains. 

Une partie de Fate devrait regorger dôopportunit®s dramatiques pour les personnages, que 

cela soit au niveau de leurs relations ou des situations quôils vont rencontrer, et vous donnez 

une chance de vous identifier ¨ eux en tant quôindividus. Une partie o½ des aventuriers 

tabassent sans ®tats dô©me des hordes dôadversaires de plus en plus fort, ce nôest pas Fate. Une 

partie ¨ propos dôaventuriers peinant ¨ vivre une vie normale en d®pit du fait quôils soient 

destinés à combattre le mal ultime, côest Fate. 

Quand vous créez votre partie 

·  Cadre : décidez à quoi ressemble le monde autour de vos protagonistes. 

·  Échelle : décidez à quel point votre histoire sera épique ou personnelle. 

·  Enjeux : décidez quelles sont les menaces et les pressions qui vont pousser les personnages 

¨ sôimpliquer. 

·  PNJ : décidez qui sont les gens et les lieux importants. 

·  Compétences et prouesses : décidez quelles sont les choses que les personnages vont 

pouvoir faire. 

·  Création des personnages : créez vos PJ. 

POSEZ LE CADRE DE VOTRE PARTIE 

La première étape pour créer votre partie de Fate est de décider qui sont les protagonistes 

de cette histoire et ¨ quoi ressemble le monde autour dôeux. Vos choix vont vous permettre de 

d®finir tout ce quôil vous faut savoir pour g®rer une partie : quels sont les atouts des 

protagonistes, quôest-ce qui les motive, dans quels genres de problèmes ils vont sans doute se 

retrouver, quel impact ils peuvent avoir sur le monde, etc. Vous nôavez pas besoin dôavoir des 

r®ponses compl¯tes ¨ toutes ces questions (et côest justement pour cela que vous allez devoir 

jouer la partie), mais vous devriez en avoir une idée suffisamment précise pour que ces 

questions ne vous bloquent pas pendant le jeu. 

Nous commencerons par parler du cadre. Les spécificités des protagonistes seront abordées 

plus tard, dans le chapitre sur la Création des personnages. 
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FAIRE EN SORTE QUE LE CADRE FONCTIONNE DANS FATE 

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

Vous °tes sans doute d®j¨ familier avec la notion de cadre mais, pour faire court, il sôagit 

de tout ce avec quoi les personnages vont interagir, comme les autres personnes, les 

organisations, les groupes, les institutions, la technologie, les phénomènes étranges, les 

mystères (les crimes, les intrigues, les légendes cosmiques ou historiques). On parle ici de 

toutes les choses qui vont motiver les personnages, qui vont les aider, qui vont les forcer à 

réagir ou qui vont leur barrer le passage. 

Si vous utilisez un cadre qui existe d®j¨, inspir® dôun film, dôun roman ou dôun autre jeu de 

rôle, alors la plupart de ces choses sont bien définies et prêtes à être utilisées. Bien sûr, vous 

allez sans doute y ajouter votre grain de sel : quelques nouvelles organisations et de nouveaux 

mystères à dévoiler. 

Si vous inventez complètement votre cadre, vous avez plus de travail devant vous. Ce 

chapitre nôa pas pour vocation de vous apprendre ¨ cr®er un cadre; nous estimons que si vous 

vous lancez dans ce genre dôaventure, vous savez d®j¨ vous y prendre (De plus, nous vivons 

dans un monde o½ lôinformation abonde, voyez tvtropes.org si vous ne nous croyez pas). 

Permettez-nous n®anmoins un conseil : nôessayez pas dôinventer trop de choses ¨ lôavance. 

Comme vous allez le d®couvrir au cours de ce chapitre, un bon nombre dôid®es vont ®maner 

du simple fait de créer une partie et des personnages, et la plupart des détails vont donc se 

mettre en place au fur et à mesure. 

Amandine, Oli, Lucie et Alex se retrouvent pour parler du cadre. Ils veulent mettre 

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

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

Finalement, ils optent pour òDeux gars et une fille avec des ®p®esó. Le monde 

ressemble ¨ notre òterre ¨ lõ®poque m®di®vale, mais en historiquement 

beaucoup moins plausibleó. 

Puis, Alex suggère òUn gars et une fille avec des ®p®es, et un gars sans ®p®eó 

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®marquer). Comme tout le monde est dõaccord, ils continuent avec ce concept 

en tête. 

À QUELLE ÉCHELLE ? 

Décidez si votre histoire sera épique ou plus personnelle. 

Le cadre peut °tre r®duit ou tr¯s vaste, mais lôendroit o½ vos histoires prennent place 

d®termine lô®chelle de votre partie. 

Dans une partie ¨ petite ®chelle, les personnages g¯rent des probl¯mes au niveau dôune 

ville ou dôune r®gion, ils ne voyagent pas beaucoup et les probl¯mes sont locaux. Dans une 

partie à grande échelle, les problèmes affectent le monde, la civilisation ou même la galaxie si 

côest compatible avec le genre de votre cadre (Parfois, une partie ¨ petite ®chelle peut se 

transformer petit à petit en une partie à plus grande échelle, comme vous avez souvent dû le 

voir dans des séries télévisées ou des romans.) 
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Amandine est inspir®e par lõid®e dõavoir des ògens avec des ®p®esó et pense que 

cela résonne avec une partie à petite échelle, avec des personnages voyageant 

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

voleurs ou les viles machinations dõun r®gent local. 

LES ENJEUX PRINCIPAUX DU CADRE 

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

Tout cadre à besoin de quelque chose qui intéresse et qui affecte les personnages, tel un 

p®ril imminent quôils veulent combattre et arr°ter. Côest ce qui va former les enjeux du cadre. 

En discutant en groupe, essayez de trouver deux enjeux et écrivez-les sur la feuille de 

création de partie ou sur des fiches. Ces enjeux sont des aspects et pourront être invoqués ou 

contraints à tout moment au cours de la partie. 

Ces enjeux doivent °tre en accord avec lô®chelle de votre partie et avec vos personnages. 

Ce sont des id®es assez larges et encore vagues. Ils nôaffectent pas seulement les personnages 

mais aussi dôautres personnes du monde. Les enjeux peuvent être de deux types : 

¶ Enjeux actuels : ce sont des problèmes ou des menaces qui sont déjà présents dans le 

monde, depuis peut-°tre tr¯s longtemps. Les protagonistes qui sôattaquent ¨ ces enjeux 

essayent de changer le monde, dôen faire un endroit meilleur. Il peut sôagir par 

exemple dôun r®gime corrompu, de crime organis®, de pauvret® et de maladie 

end®mique ou dôune guerre qui dure depuis une g®n®ration. 

¶ Enjeux imminents : ce sont des choses qui ont commencé à montrer le bout de leur 

nez et qui menacent de détériorer le monde si elles arrivent à leur terme. Les 

personnages qui d®cident de sôoccuper de ces enjeux essayent dôemp°cher que le 

monde ne tombe dans le chaos et la destruction. Il peut sôagir par exemple de 

lôinvasion par un pays voisin, de lôarriv®e dôune horde de zombies, de lôimposition de 

la loi martiale. 

La cr®ation dôune partie et des personnages utilise la notion dôaspects. Si vous ne connaissez 

pas encore Fate, référez-vous au chapitre Aspects et points Fate (p. 41). 

Par défaut, il y a deux enjeux dans une partie de Fate : soit deux enjeux actuels (si votre 

histoire sôint®resse seulement ¨ am®liorer le monde), soit deux enjeux imminents (votre 

histoire concerne des personnages qui vont sauver le monde), soit un de chaque type. La 

dernière option est fréquente quand on crée une fiction : pensez à tous ces vaillants héros qui 

essayent dôîuvrer contre une catastrophe imminente alors quôils ne sont pas satisfaits du 

monde dans lequel ils vivent. 

Changer le nombre dõenjeux 

Vous nô°tes pas oblig®s de rester avec deux enjeux si cela ne vous satisfait pas. Un ou trois 

enjeux sont tout à fait possibles, mais cela va changer un peu le type de partie. Une partie 

avec un seul enjeu va tourner uniquement autour de celui-ci, une quête 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 o½ les ressources des personnages devront sô®tendre sur plusieurs 

fronts. Si vous pensez que vous devez resserrer ou élargir le champ de votre partie, parlez-en 

avec le groupe et commencez par jouer un peu avec le nombre dôenjeux pour que cela 

corresponde mieux à vos attentes. 
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Le groupe r®fl®chit au genre de probl¯mes quõils veulent essayer de g®rer dans 

leur monde. Alex annonce immédiatement « crime organisé » et ils essayent de 

donner corps à ce concept. Ils optent finalement pour « La Triade Scarifiée », un 

groupe de gros bras qui sont connus pour leurs activit®s de racket, dõextorsion et 

autres vilenies dont le monde se passerait bien. Cõest clairement un enjeu 

actuel. 

Lucie aimerait bien que lõhistoire parle aussi de quelque chose qui est sur le 

point de se produire, quelque chose de Réellement Mauvais. Ils 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.) Oli lõappelle ç La Fin du Monde est Proche è, et Alex aime 

bien cette idée car elle donne une occasion à son personnage de quitter ses 

livres et de sõimpliquer dans le monde. 

Transformer les enjeux en Aspects 
Comme dit précédemment, les enjeux sont des aspects. Formulez donc les idées que vous 

avez pour la partie en aspects que vous pensez pouvoir utiliser à différents moments du jeu 

(souvent en tant que contraintes pour les protagonistes ou en tant quôinvocations pour les 

adversaires, mais des joueurs intelligents leur trouveront aussi dôautres usages.) Écrivez ces 

aspects, et ajoutez quelques lignes si besoin pour vous aider à vous souvenir des détails. 

Amandine écrit donc La Triade Scarifiée et Le jugement à venir comme étant 

deux aspects du monde. Elle ajoute à côté de La Triade Scarifiée, « ils sont 

connus pour leurs activit®s de racket, dõextorsion et autres vilenies è. Et pour Le 

jugement à venir, elle ajoute « Mise en oeuvre par le Culte de la Tranquillité ». 

Si la cr®ation dôaspects est encore quelque chose de neuf pour vous, ne vous avancez pas 

trop. Vous aurez plus dôexp®rience une fois que vous aurez cr®® les personnages, et vous 

pourrez alors plus facilement faire de vos enjeux des aspects. 
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Changer les enjeux en cours de partie 

Le chapitre Jouer en campagne (page 174) reparlera de tout ceci en détail, mais les enjeux 

peuvent changer au cours de la progression du jeu. Parfois, ils évoluent et se transforment. 

Parfois, les personnages se battent avec succ¯s et lôenjeu dispara´t. Et parfois, de nouveaux 

enjeux émergent. Ceux que vous créez maintenant ne sont que les enjeux de départ.  

Creuser le sujet 
Vous pouvez aussi utiliser les enjeux pour donner de la consistance à des choses plus 

petites mais néanmoins importantes de votre cadre. Un lieu important (une grande ville ou un 

pays, ou même un restaurant local mémorable) ou un groupe important (un ordre de 

chevalerie, la cour dôun roi, une corporation) peuvent aussi avoir des enjeux imminents ou 

actuels. 

Nous vous recommandons de ne donner quôun enjeu par ®l®ment du cadre, principalement 

pour éviter de crouler sous la quantité de choses à gérer. Vous pourrez toujours en ajouter au 

fur et ¨ mesure de votre campagne. De m°me, vous nôavez pas besoin de tout d®finir 

maintenant. Si un ®l®ment du cadre acquiert de lôimportance au cours du jeu, vous lui 

donnerez des enjeux à ce moment-là. 

Le Culte de la Tranquillit® nõarr°te pas de ressortir lors des pr®paratifs de la 

partie, le groupe d®cide donc quõil a besoin dõun enjeu. Apr¯s quelques 

®changes, ils sõaccordent sur le fait quõil serait int®ressant quõil y ait quelques 

dissensions internes au sein du Culte, on ajoute donc un enjeu « Deux Prophéties 

Conflictuelles ». Différentes branches du Culte ont des idées divergentes sur ce 

que doit être la fin du monde. 

 

DES VISAGES ET DES LIEUX 

Décidez des gens et des lieux importants. 

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

déjà imaginé quelques organisations et groupes qui auront une place proéminente dans votre 

partie. 

Maintenant, il vous faut mettre des visages sur ces enjeux et ces groupes. Des personnages 

avec lesquels vos PJ vont pouvoir interagir quand ils sôint®resseront ¨ ces ®l®ments. Ces 

groupes et ces enjeux ont-ils des repr®sentants particuliers, ou sôincarnent-ils en des personnes 

qui sortent du lot ? Si vous avez des idées, notez-les sur une fiche : un nom, une relation avec 

lôorganisation ou lôenjeu et un aspect qui d®taille leur importance dans lôhistoire. 
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Faites la même chose pour les endroits notables de votre cadre. Y a-t-il des lieux 

importants où il se passe des choses notables pour le monde, ou pour un enjeu, ou pour les 

protagonistes ? Sôil y a un lieu o½ vous pensez que plusieurs sc¯nes pourront avoir lieu, 

nôh®sitez pas ¨ en parler. ê la diff®rence des PNJ, les lieux nôont pas forc®ment besoin dôavoir 

des aspects. 

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

lôhistoire. Une de ces id®es peut aussi inspirer un des protagonistes. Et, bien entendu, de 

nouveaux visages et lieux vont pouvoir °tre d®voil®s quand lôhistoire progressera. 

Si vous voulez garder le myst¯re ¨ propos dôune partie de votre cadre pour que les 

protagonistes le d®couvrent peu ¨ peu, ne le d®finissez quôen termes vagues. Les d®tails seront 

peaufinés au moment où vous aurez besoin de les dévoiler. 

Après quelques minutes de discussion, le groupe note : 

¶ Hugo le Charitable, un lieutenant de la Triade Scarifiée. Son aspect est 

Tout le monde à Riverton me craint. 

¶ Ce qui les am¯ne ¨ parler dõun lieu, la cit® de Riverton. Il y a deux rivi¯res 

ici, cõest donc un carrefour commercial. 

¶ Amandine propose dõajouter un personnage sympathique, Kale Westal, qui 

poss¯de une ®choppe ¨ Riverton. Elle nõest pas intimid®e par les 

extorsions de Hugo et pourrait sûrement avoir un « accident ». Son aspect 

est Têtue parce que jõai raison. 

¶ Le Primarque, chef du Culte de la Tranquillit®, dont lõidentit® est un 

mystère. Comme cette partie du cadre est un mystère, les joueurs ne lui 

donnent pas dõaspect ou dõautres qualificatifs, ils laissent Amandine d®finir 

tous ces détails en secret. 

Ils pourraient continuer, mais ils savent quõils auront plus dõid®es apr¯s la 

création des personnages et au cours de la partie. Cõest n®anmoins suffisant 

pour brosser un tableau assez précis de ce qui va se passer au tout début de 

lõhistoire. 
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CRÉER DES PERSONNAGES 

Chaque joueur crée un protagoniste. 

Vous pouvez créer les personnages après 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 à la création de personnages et revenez ensuite 

sur la cr®ation du monde. Sinon, finissez dôabord la cr®ation du cadre. 

Notez que les protagonistes devraient avoir des connexions avec les visages et les lieux que 

vous avez nommés lors des étapes précédentes. Si cela vous est 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 intègre mieux les nouveaux personnages. 

Quand vous serez en train de créer les personnages, vous verrez que vous découvrirez aussi 

de nouveaux éléments du cadre lorsque les joueurs parleront de leurs personnages et de ce 

quôils savent faire. Si quelque chose de notable ressort de ces discussions, nôh®sitez pas ¨ 

lôajouter au cadre avant d'entamer la partie proprement 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 chapitre Compétences et prouesses (page 62) couvrent de nombreuses 

situations, mais vous pouvez aussi les passer en revue pour décider si certaines ne 

sôappliquent pas ou sôil faut au contraire en ajouter. 

Lôajout dôune comp®tence est discut® plus en d®tail dans le chapitre Les extras (page 186). 
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3 
CRÉATION DES PERSONNAGES 

LA CRÉATION DES PERSONNAGES FAIT PARTIE DU JEU 

D¯s lôinstant o½ vous vous asseyez pour cr®er votre cadre et vos personnages, vous °tes en 

train de jouer à Fate. Cette façon de créer les personnages renforce cette notion de trois façons 

différentes. 

Premièrement, la cr®ation de personnages raconte un aperu de leur lôhistoire, côest 

donc une session de jeu comme les autres. Des personnages vivants et crédibles ont une 

histoire ¨ eux, qui les relie les uns aux autres. Cela permet de savoir o½ ils ont ®t®, ce quôils 

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 à 

venir. 

Deuxièmement, cette création pose les bases pour la suite de lôhistoire. Chaque arc 

narratif prépare le suivant, et on obtient ainsi une progression naturelle. La création des 

personnages nôest rien dôautre que le premier arc narratif. 

Troisièmement, la création des personnages est collaborative dans Fate. Tout comme la 

pr®paration du cadre, la cr®ation des personnages se passe dôautant mieux si elle est r®alis®e 

en groupe. Le faire ensemble assure de meilleures fondations pour le groupe, renforce la 

communication entre les joueurs et le MJ, et permet dô®tablir des liens entre les personnages 

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 dôen savoir plus sur le monde et sur les autres 

personnages. Vous et les autres joueurs 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 cette phase. Vous pouvez utiliser les feuilles de 

personnage et les feuilles de création qui sont à la fin de ce livre ou les télécharger sur 

FateRPG.com. 

Commencez par définir le concept et le problème de votre personnage. Ensuite, déterminez 

son historique au moyen de trois phases. Une fois fait, vous pourrez développer les 

compétences et les prouesses de votre personnage. Et voilà, vous êtes prêt pour démarrer 

votre première partie ! 

  



24 

 

Quand vous créez votre personnage 

·  Aspects : définissez le concept et le problème de votre personnage. 

·  Nom : donnez-lui un nom. 

·  Phase Un : décrivez sa première aventure. 

·  Phase Deux et Trois : décrivez comment il a rencontré les autres personnages. 

·  Aspects : associez un aspect à chacune de ces trois expériences. 

·  Compétences : choisissez et donnez un rang à ses compétences. 

·  Prouesses : choisissez ou inventez entre trois et cinq prouesses. 

·  Restauration : calculez combien vous avez de points Fate au début du jeu. 

·  Stress et conséquences : déterminez combien de dommages votre personnage 

peut  encaisser. 

LE CONCEPT DE VOTRE PERSONNAGE 

Trouvez le concept et le problème de votre personnage. 

La cr®ation dôun personnage commence par un concept de personnage. Vous pouvez vous 

inspirer dôun personnage de film ou de roman, ou vous pouvez le construire autour dôune 

capacité spéciale (par exemple, pouvoir casser des planches avec sa tête, être un loup-garou, 

faire exploser les choses, etc.) Comme vous lôavez fait avec les enjeux du cadre, vous allez 

transformer vos idées pour en faire les deux aspects principaux de votre personnage, le 

concept et le problème. 

Les personnages des joueurs devraient être exceptionnels et intéressants. Ils pourraient 

facilement trouver le succès dans une entreprise bien moins périlleuse que celle quôils vont 

affronter en jeu. Il vous faut cependant trouver pourquoi votre personnage va sans cesse se 

retrouver impliqu® dans lôhistoire et °tre confront® ¨ tous ces dangers. Si vous ne le faites pas, 

le MJ nôaura pas forc®ment le temps et le loisir dôadapter son d®cor pour vous trouver une 

place. Il sera déjà bien assez occupé avec les autres joueurs qui, eux, auront fait cet effort. 
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Ne vous arrêtez jamais de développer votre cadre 

Quand vous inventez des choses pour vos personnages, vous inventez aussi des choses pour le 

monde dans lequel ils vivent. Vous allez vous retrouver à parler de PNJ, de groupes, 

dôorganisations, de lieux, et dôautres choses encore. Côest g®nial ! 

Vous pouvez aussi aboutir à un concept de personnage qui ajoute quelque chose de 

fondamental au cadre. Par exemple si vous dites ñJe veux jouer un magicienò alors que 

personne nôa encore parl® de magie. Quand cela arrive, discutez-en avec le groupe pour voir si 

cela peut faire partie de votre décor et faites les ajustements nécessaires. 

Les choix du concept et du problème étant étroitement liés, nous les traitons ensemble. Vos 

personnages seront plus r®ussis si vous r®fl®chissez ¨ ces deux aspects ensemble plut¹t quôen 

deux ®tapes s®par®es. Et côest seulement quand vous aurez choisi ces deux aspects (ainsi 

quôun nom, bien entendu) que vous pourrez passer ¨ la suite de la cr®ation de votre 

personnage. 

Ceci dit, ne vous inqui®tez pas trop, si lôid®e que vous vous faites de votre personnage ®volue 

avec le temps, côest parfait ! Vous pouvez toujours revenir en arrière et modifier ce que vous 

avez déjà décidé. 

 

Des réglages, pleins de réglages ! 

Fate nôest pas grav® dans le marbre. Côest juste un point de d®part, un ensemble de choix par 

défaut qui, utilisés tels quels, fonctionnent. 

Quand vous serez familiarisés avec le système, vous aurez envie de modifier des petites 

choses de-ci de-là pour que Fate vous corresponde mieux et soit en accord avec votre style de 

jeu. Nôh®sitez surtout pas ! Ces r¯gles par d®faut ne sont en rien sacro-saintes. Nous espérons 

que vous les changerez. Tout au long de ce livre, nous vous indiquerons dôailleurs o½ sont les 

réglages possibles. Le prochain livre, Fate, la Boîte à outils, ne parle que de ça : modifier et 

adapter le syst¯me Fate pour quôil r®ponde ¨ vos besoins. 

Alors, allez-y, changez tout. Cela ne nous gêne pas du tout. 

Le concept 
Votre concept est une phrase qui r®sume lôid®e principale de votre personnage, qui il est et 

ce quôil fait. Côest un aspect, et lôun des plus importants pour votre personnage. 

Pensez à cet aspect comme étant votre travail, votre rôle dans la vie ou votre vocation, ce 

pour quoi vous °tes dou®, mais côest aussi une responsabilit® avec laquelle vous devrez vivre 

et qui vous attirera constamment des ennuis. Ce concept doit amener à la fois du bon et du 

mauvais. Vous pouvez lôapprocher de diff®rentes mani¯res : 

¶ Vous pouvez le considérer comme votre « métier »: Détective en chef, Chevalier de la 

Table Ronde, Voyou de bas-étage. 

¶ Vous pouvez ajouter un adjectif ou dôautres qualificatifs pour raffiner cette id®e : 

Régent méprisable de Riverton, Détective en chef réticent, Voyou de bas-étage 

ambitieux. 

¶ Vous pouvez accoler deux métiers ou deux rôles qui pourraient paraître antinomiques : 

Détective en chef sorcier, Chevalier troubadour de la Table Ronde, Comptable tueur 

de monstres.  
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¶ Vous pouvez aussi y introduire une relation importante avec votre famille ou avec une 

organisation avec laquelle vous êtes impliqué (surtout si cette famille ou cette 

organisation est célèbre ou avec de nombreuses connexions) : Fils indigne de la 

famille Thompson, Voyou de bas-étage de la Mafia, Victime de la Triade Scarifiée 

de Riverton. 

Ce nôest certainement pas la seule mani¯re de jouer avec cette notion de concept, mais 

côest une bonne faon de commencer. Mais ne paniquez pas, le pire serait dôen faire toute une 

montagne. Vous allez ajouter quatre autres aspects en plus du concept, vous nôavez pas ¨ tout 

préciser maintenant. 

Si vous bloquez sur les aspects 

La r¯gle dôor lors de la d®finition des aspects pendant la cr®ation des personnages est : vous 

pouvez toujours les modifier plus tard. Si vous peinez à trouver un aspect, écrivez votre idée 

en utilisant autant de mots quôil vous faut, le but ®tant dôabord de coucher quelque chose sur 

le papier. Si une phrase adapt®e vous vient ¨ lôesprit plus tard, côest parfait. Sinon, peut-être 

que quelquôun dôautre autour de la table peut vous aider ¨ trouver lôaspect qui vous manque. 

Et si vous °tes toujours bloqu®, laissez tomber pour lôinstant. Quand vous jouerez, vous aurez 

amplement le temps pour le raffiner ou le préciser. 

Et si rien nôy fait, ce nôest pas bien grave de laisser quelques blancs dans la définition de votre 

personnage. Allez voir la section sur la Création rapide de personnage (p. 39) pour en savoir 

plus sur les zones de la feuille de personnage que vous pouvez laisser vide. 

Les concepts des personnages peuvent se ressembler pour autant que quelque chose dôautre 

permette de les distinguer les uns des autres. Si tous les concepts doivent être 

semblables,  comme par exemple si le MJ prévoit une partie uniquement avec des spadassins, 

il est crucial que les problèmes des personnages soient bien distincts. 

Oli et Lucie sont dõaccord pour ç un gars et une fille avec une ®p®e è et Alex 

pr®f¯re ç un gars sans ®p®e è. Mais ce nõest quõun point de d®part. Il faut 

maintenant en faire des concepts dignes de ce nom. 

Oli sõaccroche ¨ lõidée de relier son personnage a une organisation et commence 

avec ç Disciple de é quelque chose è. Il a envie dõun personnage ayant reu un 

entraînement dans un art martial mystérieux, avec écoles rivales et ennemies 

qui veulent voler ses secrets. Le groupe lõaide ¨ trouver un nom bien myst®rieux : 

Disciple du Linceul dõIvoire (et nous venons dõenrichir le d®cor de jeu : il existe 

maintenant un Linceul dõIvoire, des arts martiaux myst®rieux, et tout ce que cela 

implique). 

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

Elle nõest pas int®ress®e par les organisations, alors elle cherche des adjectifs. 

Finalement, elle sõarr°te sur C®l¯bre fille ¨ lõ®p®e (conserver le ç fille ¨ lõ®p®e è la 

fait rire, elle veut pouvoir le répéter le plus souvent possible pendant la partie).  

Le concept de Alex, « rat de bibliothèque sans épée », est plutôt plat. Il réfléchit à 

ce qui a ®t® d®crit jusquõ¨ pr®sent : un culte mal®fique qui peut invoquer le mal 

et des ®coles dõarts martiaux myst®rieux. Du coup, il demande òH®, je peux °tre 

un mage ?ó Ils discutent de ce que cela implique, pour sõassurer quõun mage au 

milieu de ces spadassins ne vienne par leur faire de lõombre et que cela apporte 

vraiment quelque chose au jeu. Après cela, il écrit donc Mage à louer. 
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Le problème 
En plus dôun concept, chaque personnage a un aspect probl®matique qui fait partie de sa 

vie et de son histoire. Si votre concept d®finit ce quôest votre personnage, votre probl¯me est 

la réponse à cette question toute simple : quôest-ce qui complique la vie de votre personnage ? 

Le probl¯me apporte du chaos dans la vie dôun personnage et le m¯ne vers des situations 

intéressantes et délicates. Les aspects de type problème sont de deux sortes : les conflits 

internes et les relations problématiques. 

¶ Les conflits internes concernent votre côté obscur ou les pulsions que vous 

contrôlez difficilement. Si côest quelque chose que votre personnage pourrait °tre 

tenté de faire, inconsciemment ou non, au plus mauvais moment possible, alors côest 

un bon problème. Quelques exemples : Difficulté à gérer ses colères, Attiré par les 

jolis minois, La bouteille me fait signe. 

¶ Les relations problématiques concernent les gens et les organisations qui vous font la 

vie dure. Cela peut être un groupe cherchant à vous tuer ou a vous faire souffrir, des 

gens pour qui vous travaillez et qui ne vous facilitent pas la tâche, voire même votre 

famille ou des amis qui se retrouvent trop souvent pris entre deux feux. Quelques 

exemples : Ma famille avant tout, Dette envers la Mafia, La Triade Scarifiée veut 

ma peau. 

Votre probl¯me ne devrait pas °tre simple ¨ r®soudre. Sôil lô®tait, votre personnage lôaurait 

déjà résolu et ce ne serait pas intéressant. Mais il ne doit pas non plus paralyser votre 

personnage. Si le probl¯me est constamment en train dôinterf®rer avec la vie de tous les jours 

de votre personnage, il va y consacrer tout son temps et ne pourra rien faire dôautre. Vous ne 

devriez pas avoir à gérer votre problème à chaque instant, à moins que cela ne soit au cîur 

dôune aventure qui lui est d®di®e (et m°me dans ce cas, ce nôest que le temps dôune aventure). 

Les problèmes ne devraient pas non plus être directement reliés à votre concept. Si vous 

êtes le Détective en chef et que votre problème est Le monde du crime me hait, votre 

problème est plutôt inutile, car il est implicitement contenu dans votre concept (bien sûr, vous 

pouvez régler ça en le modifiant un tout petit peu, par exemple Don Giovanni môen veut 

personnellement). 

Avant de continuer, parlez de votre problème avec votre MJ. Assurez-vous que vous êtes 

sur la m°me longueur dôonde sur ce que ce probl¯me signifie et implique. Essayez tous les 

deux de trouver une faon dôinvoquer et de contraindre cet aspect de faon ¨ °tre s¾r que vous 

en ayez la même vision. Le MJ devrait ressortir de cette conversation en sachant ce que vous 

espérez de votre problème. 

Oli voudrait trancher avec le côté « Je Connais un Art Martial Ancien ». Il ne veut 

pas jouer un moine ascétique ou quelque chose du genre. Il veut trouver un 

aspect qui va lui attirer des ennuis dõordres sociaux, quelque chose qui lui est 

propre et qui nõest pas li® au groupe ou ¨ dõautres personnes. Il finit par ®crire 

Ours mal léché. Son personnages va inconsciemment être malpoli et 

désagréable. 

Lucie aime bien lõid®e de faire de son personnage son pire ennemi, elle veut 

donc trouver un probl¯me personnel. Cela fait un moment que lõid®e de jouer 

quelquõun qui ne peut sõemp°cher dõ°tre Attirée par ce qui brille la tente, alors 

elle écrit cela. 
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Comme les deux autres ont choisi des conflits internes, Alex veut contribuer au 

décor en choisissant un problème relationnel. Il veut quelque chose qui est lié à 

son concept, sans doute quelquõun quõil ne peut pas combattre ouvertement, il 

veut de lõintrigue dans son histoire. Il choisit donc Rivaux au sein du Collège des 

Arcanes (nommant ainsi une nouvelle organisation pour le cadre dont son 

personnage fera partie). 

Le bon côté des problèmes 

Comme votre problème est un aspect, vous pouvez bien évidemment lôinvoquer comme les 

autres. Pour lôinstant, nous avons plut¹t parl® de comment il pouvait compliquer la vie de 

votre personnage, mais nôoubliez pas que le probl¯me peut aussi aider votre personnage. 

Pour faire court, vos expériences avec votre problème vous rendent plus fort dans ce domaine. 

Devoir gérer vos conflits internes vous rend certes vulnérable à la tentation et à la flatterie, 

mais cela peut aussi vous donner une force intérieure, car vous savez quel genre de personne 

vous voulez être. Les relations problématiques amènent souvent des ennuis, mais on tire de 

ses tracas des leçons importantes pour la suite. Ainsi, les personnages apprennent à gérer les 

petites complications qui vont de pair avec leurs problèmes. 

Les mani¯res dôOurs mal léché dôOli peuvent être utiles au groupe. Peut-°tre quôil fait a 

expr¯s, pour attirer lôattention sur lui pendant que le personnage de Lucie va fureter de droite 

et de gauche. 

Comme Lucie est Attirée par ce qui brille, il est raisonnable de penser que son personnage 

sait ®valuer la valeur de toutes ces choses brillantes (et a aussi lôhabitude dô°tre prise et jet®e 

en prison, et du coup elle conna´t quelques trucs pour sô®chapper). 

Lorsque Alex a affaire à ses Rivaux au sein du Collège des Arcanes, son aspect peut lui venir 

en aide puisquôil conna´t d®j¨ leurs tactiques. Il peut aussi utiliser cet aspect pour obtenir de 

lôaide aupr¯s de ceux qui ont les m°mes rivaux. 
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Introduction au choix des aspects 

Une grande part de la création des personnages se focalise sur la création des aspects. Certains 

sôappellent concept, dôautres probl¯mes mais tous fonctionnent de mani¯re identique. Ils 

forment la partie la plus importante de votre personnage, ils définissent qui il est et ils vous 

donnent un moyen de gagner des points Fate et de 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 aspects. 

Les aspects qui ne vous aident pas à raconter une histoire intéressante (en vous aidant à 

r®ussir quand vous en avez besoin et en vous poussant vers le danger et lôaction quand cela 

profite ¨ lôhistoire) ne sont pas de bons aspects. Les aspects qui vous poussent vers les conflits 

(et qui permettent dôy exceller une fois dans le p®trin) seront les aspects les plus int®ressants 

et les plus utilisés.  

Les aspects doivent °tre utiles et dangereux, permettant ainsi de peser un peu sur lôhistoire et 

de générer beaucoup de points Fate, et ne devraient jamais être ennuyeux. Les meilleurs 

aspects suggèrent aussi bien des façons de les utiliser que des façons de compliquer votre 

situation. Les aspects qui ne sont ni lôun ni lôautre ont de grandes chances dô°tre peu 

intéressants. 

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

Quand on vous dit que vous devez trouver des aspects, il peut arriver que vous vous 

retrouviez compl¯tement bloqu®. Si vous vous sentez ¨ court dôid®es et quôaucun aspect 

sympa ne vous vient ¨ lôesprit, une partie du chapitre Aspects et points Fate propose plusieurs 

méthodes pour trouver des aspects intéressants. 

Si votre personnage nôa pas beaucoup de liens avec les autres personnages, parlez-en 

ensemble pour trouver des aspects qui pourraient créer ce genre de liens. Les phases deux et 

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

¨ dôautres moments et avec dôautres aspects. 

Si vous nôarrivez pas ¨ passer ce blocage, ne vous forcez pas et laissez un blanc sur la feuille 

de personnage. Vous pouvez toujours y revenir plus tard pour remplir ces blancs, ou même 

laisser tout cela mûrir pendant le jeu, comme expliqué dans les règles de création rapide de 

personnage. 

Il est pr®f®rable de ne pas choisir dôaspect plut¹t que dôen choisir un qui ne vous inspire pas. 

Si vous choisissez des aspects qui ne vous permettent pas de vous investir, ils finiront pas 

diminuer votre plaisir pendant les parties. 

Un nom 
Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, il est temps de donner un nom ¨ votre personnage. 

Oli appelle son personnage ç Landon è, un nom quõil avait en t°te depuis des 

ann®es. Il lõa utilis® quelques ann®es auparavant dans un autre jeu de r¹le, et 

veut le réutiliser par nostalgie. 

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 près. Ce nom convient parfaitement. 

Alex nomme son personnage « Zird », ça vient de lui passer par la tête et il trouve 

que cõest un nom de mage un peu ridicule et tout ¨ fait appropri®. Puis, apr¯s 



30 

 

une petite pause, il ajouteé ç lõHerm®tique è, parce quõil voit Zird comme le genre 

de type qui doit être connu comme étant  ç Zird lõHerm®tique è. 

LES TROIS PHASES 

Décrivez la première 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 attaquez à cette étape, vous devez avoir trouvé votre concept, 

votre problème et votre Nom. 

Les trois aspects restants de votre personnage sont définis en trois phases. La première 

phase concerne votre pass® r®cent, quelque chose dôaventureux et dôint®ressant qui vous est 

arriv® r®cemment. Les seconde et troisi¯me phases relatent comment dôautres personnages se 

sont retrouvés dans votre aventure, et comment vous vous êtes retrouvés dans leurs aventures 

à eux. 

Vous avez là une opportunité de raconter une anecdote sur votre personnage. Lors de 

chaque étape, vous allez devoir noter deux choses. Utilisez la feuille de création de 

personnage (à la fin de ce livre ou sur la communauté Fate sur Google+) pour y noter ces 

détails. 

¶ Dôabord, ®crivez un r®sum® de ce qui sôest passé durant cette phase. Quelques 

phrases devraient suffire, vous nôavez pas besoin de donner trop de d®tails tout de 

suite car vous pouvez être amené à modifier ces détails dans des phases ultérieures. 

¶ Ensuite, écrivez un aspect qui reflète une partie de ce qui sôest pass® lors de cette 

phase. Lôaspect peut refl®ter lôambiance g®n®rale de ce que vous avez r®sum®, ou il 

peut se concentrer sur un événement ou un détail qui résonne encore avec votre 

personnage. 

(Pour les vétérans) 

Si vous °tes un habitu® dôautres jeux sôappuyant sur Fate, vous verrez que les personnages ont 

moins dôaspects dans cette ®dition. Nous nous sommes aperus quôil ®tait plus facile de 

trouver cinq bons aspects que sept ou dix. Et comme vous avez aussi à votre disposition les 

aspects du cadre et ceux de situation, vous ne devriez pas vous trouver ¨ court dôaspects ¨ 

invoquer ou à contraindre. 

Si vous comptez utiliser beaucoup dôextras dans votre partie, ou si utilisez des ®l®ments 

spécifiques que chaque personnage doit posséder (comme une race ou une nationalité), vous 

pouvez augmenter le nombre dôaspects dôun personnage. Nous vous recommandons 

néanmoins de ne pas donner plus de sept aspects à un personnage. Au-delà, nous avons 

remarqu® que nombre dôentre eux ne sont finalement pas tr¯s utilisés au cours du jeu. 

Première phase : votre aventure 
La première phase concerne la première vraie aventure de votre personnage -- son premier 

livre, épisode, film ou toute autre chose dont il est la vedette. 
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Vous aurez besoin de r®fl®chir et dô®crire les ®l®ments de base de cette premi¯re aventure 

afin de r®sumer cette ®tape. Vous nôavez pas besoin de trop d®tailler. Quelques phrases, voire 

un paragraphe, suffisent amplement car les autres joueurs vont y ajouter leurs propres détails 

lors des deux étapes suivantes (et vous ferez de même avec leur aventure). 

Si vous manquez dôinspiration, r®fl®chissez au concept et au probl¯me de votre 

personnage. Trouvez un dilemme qui pourrait permettre de mettre en jeu ces idées. Dans quel 

pétrin vous êtes-vous mis à cause de votre concept ou de votre problème ? Comment vos 

autres aspects vous ont aidé ou ont compliqué les choses ? 

Posez-vous les questions suivantes à propos de votre aventure. Si vous avez du mal à y 

r®pondre, demandez de lôaide aux autres joueurs et au MJ. 

¶ Il sôest pass® quelque chose de grave. Quôest-ce que cô®tait ? Est-ce que cela vous est 

arriv® ¨ vous ou ¨ quelquôun qui compte pour vous, ou encore ¨ quelquôun envers qui 

vous vous êtes senti obligé de venir en aide ? 

¶ Quôavez-vous alors décidé de faire ? Quel était votre but ? 

¶ Quôest-ce qui a entravé votre action ? Est-ce que vous vous y attendiez ? Est-ce venu 

de nulle part ? 

¶ Avez-vous gagn® ou perdu ? Quoi quôil en fut, quelles en ont ®t® les conséquences ?   

Une fois que vous avez trouvé votre aventure, trouvez et notez un aspect en relation avec 

ce qui sôest pass®. 

Un petit mot sur le timing : ®tant donn® que dôautres personnages vont °tre impliqu®s dans 

les deux phases suivantes, cette aventure ne doit pas se d®rouler avant que vous nôayez 

rencontr® ces deux autres personnages. Si lôun dôentre vous a d®cid® que son personnage 

nô®tait entr® dans votre histoire que r®cemment, alors votre aventure commune ¨ forc®ment eu 

lieu il y a peu de temps. Si certains dôentre vous sont amis (ou rivaux) depuis tr¯s longtemps, 

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 plus tard quand vous saurez qui dôautre est 

impliqué dans votre aventure. 

Oli sõoccupe de sa premi¯re ®tape. Il regarde la liste des questions ¨ se poser 

pour trouver lõinspiration et d®cide de la chose suivante :  

Le probl¯me cõest que Landon nõarr°tait pas de se faire tabasser ¨ la taverne du 

coin. Il grandissait sans aucun sens de la discipline. Effronté, il finissait toujours 

par défier des gens plus grands et plus forts que lui. 

Lõun des voyous insult®s par Landon se trouvait °tre de m¯che avec la Triade 

Scarifiée, il appela ses potes de la Triade à la rescousse et ils tabassèrent 

Landon à mort. 
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Un v®t®ran de lõarm®e du nom de Finn trouva son corps ensanglant® et le 

soigna. Il lõencouragea ensuite ¨ sõengager dans la milice de la ville, Landon put 

ainsi y apprendre un peu de discipline mais aussi à se battre avec honneur. 

Il ne reste plus ¨ Oli quõ¨ trouver un aspect en lien avec cette histoire. Il d®cide 

de prendre Je dois tout au vieux Finn comme aspect car il veut garder un lien 

avec Finn et donner à Amandine un PNJ intéressant à jouer. 

Phases et fiches 

Au cours de la première phase, vous inventez chacun votre propre aventure. Lors des 

deuxi¯me et troisi¯me phases, vous allez ®changer ces histoires avec dôautres joueurs pour 

que vos personnages sôy ajoutent. Ce nôest pas toujours facile de trouver un moyen pour 

rattacher votre personnage ¨ lôhistoire de quelquôun dôautre, surtout si vous avez donn® votre 

feuille de construction ¨ un autre joueur. Nous vous recommandons donc dôutiliser des fiches 

(ou toute autre feuille de papier à votre disposition). 

Au cours de la première phase, quand vous écrivez votre aventure sur votre feuille de création 

de personnage, prenez une fiche et indiquez-y le nom de votre personnage et la description de 

son aventure. Puis, lors des deuxième et troisième phases, vous donnerez cette fiche ¨ dôautres 

joueurs pour quôils puissent contribuer ¨ votre histoire. Ainsi vous aurez toujours votre feuille 

de création de personnage à disposition pour y développer votre histoire et y écrire vos 

aspects, et les autres joueurs auront quand m°me sous les yeux lôhistoire ¨ laquelle ils sont 

censés se rattacher. 

Comme dans le cas du concept et du problème, la première phase (et les suivantes) permet 

dôenrichir le d®cor. 

Deuxième phase : la croisée des chemins 
Lors des deux prochaines phases, dôautres personnages vont avoir un r¹le mineur dans 

votre aventure, et vice-versa, ce qui va resserrer les liens au sein du groupe.  

Une fois que tout le monde a ®crit son aventure (et côest l¨ que la suggestion dôutiliser des 

fiches prend tout son sens), vous êtes prêts pour la deuxième phase. Donnez votre histoire à la 

personne à votre droite ou à votre gauche, ou mélangez les fiches et distribuez-les (échangez 

avec la personne ¨ votre droite jusquô¨ ce que tout le monde ait lôaventure dôun autre). Quelle 

que soit la façon dont vous vous y prenez, le but est que chacun obtienne une aventure qui 

nôest pas la sienne. 

Votre personnage va avoir un r¹le de figurant dans lôhistoire que vous tenez maintenant, il 

va vous falloir trouver ce rôle. Discutez-en bri¯vement avec le joueur dont côest lôaventure et 

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

avoir trois sortes de r¹les : ils compliquent lôaventure, ils apportent une solution ou les deux ¨ 

la fois.  

¶ Compliquer lôaventure. Une partie de lôaventure est devenue plus incertaine ¨ cause 

de votre personnage (sans doute par le biais dôun aspect probl®matique ou dôun enjeu). 

Bien s¾r, comme cela sôest d®roul® dans le pass®, nous savons quôils sôen sont sortis 

indemnes (ou quasiment indemnes, cela dépend de quel aspect vous allez ajouter). 

Quand vous décrivez une complication, ne vous souciez pas de la manière dont le 

probl¯me sera r®solu, laissez a ¨ quelquôun dôautre, ou laissez a en suspens. Des 

descriptions comme « Landon commence à faire du grabuge alors que Cynere aurait 

pr®f®r® quôil reste discret è ou ç Zird est captur® par de myst®rieux brigands è sont 

largement suffisantes pour que les histoires avancent et que les idées surgissent. 
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¶ Résoudre un problème. Votre personnage réussit à résoudre un des problèmes posés 

au personnage principal de lôaventure, ou il aide le personnage principal dans son 

conflit majeur (offrant une bonne occasion dôutiliser votre concept). Vous nôavez pas ¨ 

indiquer dôo½ venait le problème, mais uniquement comment il a été résolu. Des 

phrases comme « Cynere retient suffisamment longtemps les ennemis pour permettre à 

Landon de sô®chapper è ou ç Zird utilise sa connaissance des arcanes pour demander 

des informations au fantôme » sont suffisantes pour nous donner une idée de ce qui est 

arrivé. 

¶ Compliquer et résoudre. Dans ce cas, soit votre personnage résout un problème mais 

en crée un autre, soit votre personnage crée un problème mais réussi plus tard à en 

résoudre un autre. Utilisez les deux faons de faire avancer lôhistoire en ajoutant 

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 à 

repousser des morts-vivant le temps que Zird lance un sortilège ». 

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

par le biais dôhistoires partag®es. Nous aimons cette faon de faire, car elle est coop®rative et 

vous pousse à communiquer ensemble. Ce nôest pas la seule faon de proc®der cependant. 

Nôimporte quelle faon dôobtenir trois ®l®ments dôhistorique peut se mettre sous la forme de 

trois étapes. Par exemple, votre passé, votre présent et vos espoirs futurs constituent un autre 

ensemble de trois éléments pouvant donner lieu a des aspects. La Boite à Outils de Fate donne 

dôautres exemples pour cette phase de la cr®ation. 

Le principe ici est dô°tre un tout petit peu ®gocentrique. Vous allez mettre votre 

personnage dans la lumière des projecteurs pour essayer de trouver un aspect intéressant : 

quelque chose pour laquelle il est connu, quelque chose quôil sait faire, quelque chose quôil 

poss¯de, ou quelquôun avec qui il est en relation (pour le meilleur ou pour le pire). 

Enfin, écrivez votre id®e dôaventure et la contribution de votre personnage sur votre feuille 

de cr®ation de personnage. Côest important car votre personnage va tirer un aspect 

suppl®mentaire du r¹le de figurant quôil a tenu. La personne dont côest lôaventure de d®part va 

aussi ajouter cette contribution ¨ sa feuille, sôil lui reste de la place. 

Lucie tient entre les mains lõaventure de d®part de Landon et elle doit trouver 

comment elle y intervient. 

Elle décide que Cynere a aidé à résoudre un problème. Après que Landon se soit 

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

sont acharn®s sur lui. En fait, ils lui ont m°me vol® lõ®p®e quõil avait reue en 

héritage. Ayant entendu le récit des malheurs de Landon, Cynere accepte de 

lõaider ¨ aller leur voler cette épée pour la récupérer. 

Elle ajoute Je ne résiste pas aux histoires tristes comme aspect, pour expliquer 

sa motivation de sõimpliquer dans cette histoire. 
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Troisième phase : la croisée des chemins, à nouveau 
Une fois que tout le monde a terminé la deuxième phase, vous allez de nouveau échanger 

les aventures, de la mani¯re que vous voulez, le but ®tant que chacun dispose dôune aventure 

qui ne soit ni la sienne ni celle à laquelle son personnage a déjà contribué. Vous êtes 

d®sormais pr°ts pour lô®tape num®ro trois o½ vous allez contribuer ¨ cette deuxi¯me aventure 

et déterminer votre prochain aspect. Suivez la même démarche que pour la deuxième étape. 

Lucie obtient lõaventure de d®part de Zird, un truc bourr® dõaction o½ Zird 

affronte ses rivaux du Collège pour récupérer un artefact magique et le ramener 

à son emplacement légitime. 

Elle d®cide quõelle va compliquer la situation en voulant absolument cet artefact 

brillant pour elle-m°me. Alex a d®j¨ ®tabli quõil avait ®t® remis ¨ sa place 

légitime, elle ne peut dès lors le détenir que temporairement. 

Elle annonce alors quõelle ajoute Jõassure les arri¯res de Zird comme aspect 

pour montrer quõelle est pr°te ¨ mouiller sa chemise pour Zird. Ils ne savent pas 

ce quõil a fait pour obtenir cette confiance, mais ils finiront bien par lõapprendre. 

Et voilà, vous avez maintenant vos cinq aspects et un solide morceau dôhistorique. 

Moins de trois joueurs ? 

Les trois phases partent de lôhypoth¯se que vous avez au moins trois joueurs. Si vous nôen 

avez que deux, voici quelques idées :  

·  Sautez la troisième phase et inventez simplement un dernier aspect, soit maintenant, soit en 

cours de partie. 

·  Trouvez ensemble une troisième histoire et indiquez comment chacun de vos personnages 

sôy illustre. 

·  Le MJ peut aussi cr®er un personnage. Il ne le jouera pas vraiment ¨ la mani¯re dôun PJ, a 

sera juste un PNJ. Cependant, ce genre de PNJ peut être un bon moyen pour lancer une 

campagne -- si un ami commun auquel vos deux personnages sont li®s ¨ lôissue de la 

création de personnages disparaît mystérieusement ou est tué, voilà qui met en route 

lôintrigue instantanément. 

Si vous nôavez quôun seul joueur, sautez les ®tapes deux et trois, vous trouverez les aspects 

manquants en cours de jeu. 



35 

 

COMPÉTENCES 

Choisissez et donnez un niveau aux compétences de votre personnage. 

Une fois que vous avez défini les trois phases de votre personnage ainsi que les trois 

aspects qui sont liés, il est temps de choisir vos compétences. Vous trouverez une description 

complète de chaque compétence dans le chapitre Compétences et prouesses. 

Vos compétences forment une pyramide, avec une unique compétence de rang Excellent 

(+4) (auquel on se r®f¯re souvent sous le nom de comp®tence plafond) suivie dôune s®rie de 

comp®tences de niveaux d®croissants allant jusquôau niveau Moyen (+1) : 

¶ Une compétence Excellente (+4) 

¶ Deux compétences Bonne (+3) 

¶ Trois compétences Passables (+2) 

¶ Quatre compétences Moyennes (+1) 

Pourquoi la pyramide ? (pour les vétérans) 

Si vous avez joué à The Dresden Files RPG, vous savez que nous y utilisons des colonnes de 

comp®tences plut¹t quôune pyramide. 

Dans cette 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 

système par colonnes, faites-le, vous avez alors 20 points de compétence à distribuer. 

Les colonnes de comp®tence nôont pas compl¯tement disparu. Nous les utilisons lors du 

développement des personnages. 

Par défaut, vous avez un rang de Médiocre (+0) dans toutes les compétences que vous 

nôavez pas prises. Parfois, une comp®tence sp®cifiera quôun personnage ne peut pas lôutiliser, 

m°me pas ¨ M®diocre (+0), sôil ne lôa pas choisie. 

Le plafond des compétences 

Par d®faut, le rang maximum dôune comp®tence que peuvent avoir les PJ au d®part est 

Excellent (+4). Au fur et ¨ mesure quóils progressent, ils peuvent améliorer ce plafond, mais 

côest plus difficile que dôam®liorer les comp®tences qui ne lôont pas encore atteint. 

Si vous faites une partie avec des super héros, des créatures extra-dimensionnelles, des dieux 

mythiques ou des personnages surhumains, nôh®sitez pas ¨ mettre le sommet de la pyramide ¨ 

Formidable (+5) ou Fantastique (+6). 

Le nombre de compétences doit être proportionnel à la taille de la liste des compétences. 

Notre liste par défaut comporte 18 compétences, et la pyramide vous permet dôavoir un 

certain niveau dans 10 dôentre elles, ce qui signifie quôun personnage est plut¹t comp®tent 

dans un peu plus de la moitié des compétences. Et six personnages peuvent choisir leurs trois 

meilleures compétences sans recouvrement. Vous pouvez modifier tout ceci dans vos parties, 

particulièrement si vous changez le plafond des compétences. Rappelez-vous quand même 

quôune pyramide plus haute signifie un chevauchement plus grand entre les personnages. 

Alex sait que Zird nõest pas comme les autres PJ en terme de compétences, alors 

il décide de marquer encore plus cette différence. Le groupe a décidé que la 
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magie de Zird allait sõappuyer sur sa comp®tence dõ£rudition, il va donc 

naturellement se focaliser dessus. 

Il prend donc Érudition comme compétence plafond pour Zird, suivie de Métiers 

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

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

autres comp®tences ®parses que ses amis nõont pas ou parce quõil veut un score 

positif dans ces compétences quand les personnages seront séparés. Il choisit 

donc Combat, Relations et Observation. 

Remarque : quelques compétences apportent des avantages spéciaux, notamment les 

compétences qui modifient le nombre 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 RESTAURATION 

Choisissez ou inventez entre trois et cinq prouesses. Calculez ensuite avec combien de 

points Fate vous commencez. 

Les prouesses modifient la façon dont fonctionnent les compétences pour votre 

personnage. Le choix ou lôinvention de nouvelles prouesses est d®taill® dans le chapitre 

Compétences et prouesses. 

Vous avez droit à trois prouesses gratuites, et vous pouvez en ajouter deux en diminuant 

votre restauration dôun pour chaque prouesse suppl®mentaire (la raison est que plus vous 

savez faire de choses hors-norme, plus il vous faudra accepter de contraintes). Trouver 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 la prouesse Ma´tre de Guerre comme lõun de ses choix 

gratuits : cela ajoute +2 à ses jets de Combat pour créer un avantage contre un 

adversaire, pour autant quõelle puisse exploiter le style de combat ou une des 

faiblesses de son adversaire. 

Ses autres prouesses gratuites sont choisies comme suit : Sens du Danger et La 

monte-en-lõair. Vous pouvez en voir les effets sur sa feuille de personnage. 

Ajuster la restauration 
Un personnage de Fate commence avec une restauration de 3. Cela veut dire quôil 

commencera chaque session avec au moins 3 points Fate. 

Si vous choisissez quatre prouesses, votre restauration sera de 2. Si vous en prenez cinq, 

votre restauration sera de 1. 

Remarque : certaines parties de Fate modifieront cette valeur par d®faut. Quoi quôil en 

arrive, vous ne pouvez jamais avoir une restauration inférieure à 1. 
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Vous pouvez modifier ces valeurs 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 

signifie que les PJ nôont pas besoin dôaccepter autant de contraintes (pensez aux super h®ros 

des comics), et un taux plus bas va les pousser à en accepter de nombreuses en début de 

session pour avoir un stock de points Fate suffisant (pensez au film « Piège de Cristal »). De 

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

STRESS ET CONSÉQUENCES 

Déterminez combien de dommages votre personnage peut encaisser. 

Quand les personnages de Fate sont sur le point de prendre des dommages, ce qui arrive 

assez souvent quand vous êtes hyper compétents, proactifs et continuellement dans des 

situations intenses et trépidantes, ils ont deux façons de tenir bon et de rester debout : le stress 

et les conséquences. 

La section sur les conflits dans le chapitre Défis, compétitions et conflits explique en détail 

ce que sont le stress et les cons®quences, ainsi que comment ils sôutilisent. Pour faire court, le 

stress représente le coût éphémère de la participation à un conflit, tandis que les conséquences 

sont les effets à plus long terme des blessures, parfois assez traumatisants. 

Chaque personnage à deux jauges des stress différentes. La jauge de stress physique 

permet de tenir le compte des dégâts physiques et la jauge de stress mental indique le niveau 

des dégâts mentaux. Plus vous avez de cases dans une jauge de stress, plus vous êtes résistant. 

Par défaut, un personnage a deux cases dans chaque jauge des stress. 

Chaque PJ a aussi trois emplacements de conséquences. Le premier pour une 

conséquence légère, un pour une conséquence modérée et le dernier est prévu pour une 

conséquence grave. Contrairement au stress, ces conséquences ne sont pas divisées en 

mentales et physiques, elles peuvent ®maner de nôimporte quel type de dommages. Comme 

nous lôavons dit pr®c®demment, les cons®quences repr®sentent les blessures et les 

traumatismes dont vous ne vous débarrassez pas si facilement une fois que la fureur du 

combat est retombée. 

Certaines compétences et prouesses peuvent ajouter des cases aux jauges de stress et des 

emplacements de conséquences. Référez-vous au chapitre Compétences et prouesses pour en 

savoir plus. Pour vous en donner une idée, voici les compétences de Cîur dôAcier qui 

modifient le stress et les conséquences. 

Physique augmente la jauge de stress physique et Volonté celle de stress mental. Chacune 

de ces deux compétences ajoute une case au stress respectif (physique ou mental) si elle a un 

niveau de Moyen (+1) ou Passable (+2), et deux cases si le niveau est Bon (+3) ou plus. Avoir 

un niveau Formidable (+5) ou plus ajoute un emplacement pour une conséquence légère. A la 

différence des autres emplacements, cette conséquence est restreinte aux dégâts physiques 

(pour la compétence Physique) ou mentaux (pour la compétence Volonté). 

Remarque : si vous jouez dans un cadre avec des compétences différentes, les 

compétences qui modifient les jauges des stress et les conséquences peuvent changer. Pensez 

à 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 

dôautres types de dommages, comme par exemple une jauge de stress de richesse pour un jeu 

très politique. Changer le nombre de cases peut ralentir les conflits et les faire durer plus 

longtemps, ce qui peut-°tre plus adapt® pour les parties dans un style pulp, bourr® dôaction et 

dôadr®naline o½ on sôattend ¨ ce que les personnages prennent beaucoup de coups. 

Le Physique de Landon est Bon (+3), ce qui lui procure deux cases de plus dans 

sa jauge de stress physique. Par contre, sa Volont® nõest que Moyenne (+1), ce 

qui est quand même 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 une 

troisième case dans sa jauge de stress physique. Mais sa jauge mentale reste à 

deux cases à cause de sa Volonté Médiocre (+0). 

Zird lõHerm®tique, qui est plut¹t du genre ¨ bouquiner, a un Physique M®diocre 

(+0), il reste donc avec deux cases par défaut pour sa jauge de stress physique. 

Sa Volont® Passable (+2) lui octroie un bonus dõune case de stress mental. 

Comme aucun dõentre eux nõa un niveau Formidable ou mieux en Physique ou en 

Volonté, ils gardent le nombre par défaut de conséquences possibles : une 

légère, une modérée et une grave. 

VOUS ÊTES PRÊT ! 

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

¶ Un nom 

¶ Cinq aspects, et lôhistorique qui va avec 

¶ Des compétences, une de niveau Excellent, deux Bonnes, trois Passables et quatre 

Moyennes 
¶ Entre trois et cinq prouesses 
¶ Des jauges des stress mental et physique avec chacune entre 2 et 4 cases 

¶ Une restauration entre 1 et 3 points Fate 

Maintenant, vous êtes prêt à jouer ! 

MJ, allez lire le chapitre Scènes, sessions et scénarios pour avoir des conseils qui vous 

permettront de vous appuyer sur les aspects des personnages et du cadre pour en faire des 

scénarios haletants à faire vivre à vos joueurs. 

Joueurs, jetez un îil sur le prochain chapitre pour en savoir plus sur lôutilisation des 

aspects, ou alors sautez directement au chapitre Actions et résultats pour apprendre comment 

utiliser vos compétences. 
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CRÉATION RAPIDE DE PERSONNAGE 

Si vous voulez passer rapidement sur la création de personnages pour commencer à jouer 

tout de suite, 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 à 

jouer : 

¶ Lôaspect de concept 

¶ La ou les meilleures compétences 

¶ Un nom 

En ce qui concerne le concept, vous pouvez commencer avec quelque chose de vague et le 

préciser plus tard. Un gars avec une épée est un concept tout à fait correct dans notre cadre, et 

plus tard vous découvrirez peut-être une dimension de votre personnage qui le montre sous un 

autre jour. Quand cela arrive, redéfinissez votre concept pour tenir compte de cette 

modification. 

Il est important de connaître votre meilleure compétence dès le début, cela permet de 

définir un peu mieux votre personnage. Si vous avez dôautres id®es pour les comp®tences, que 

ce soit celles où votre personnage excelle, ou celles où il est nul, notez-les (comme 

normalement on ne note pas les compétences qui ont un niveau plus bas que Moyen (+1), 

listez simplement sur le c¹t® les comp®tences que vous nôavez absolument pas). 

Et, bien entendu, vous avez besoin dôun nom ! Un pr®nom ou un surnom est peut-être 

amplement suffisant pour le moment (une astuce classique est de vous donner un nom pour 

r®v®ler ensuite que cô®tait une couverture, ou alors que vous êtes amnésique, et que votre vrai 

nom est différent).  

Commencer à 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. 

À la fin de la première session, si vous envisagez de continuer à 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 
ê moins que vous nôayez tout de suite une idée pour votre aspect problématique, vous le 

remplirez plus tard. Pour les trois autres aspects, comme vous sautez les trois phases, vous 

allez devoir inventer sur lôinstant les aspects qui vous semblent int®ressants. En g®n®ral, vous 

le ferez quand vous aurez besoin dôun aspect pour que votre personnage r®ussisse quelque 

chose, ou que vous voulez tirer parti dôune mauvaise situation pour en faire une contrainte 

intéressante. 

Comme pour le concept, ne vous inquiétez pas si vous ne trouvez pas ces aspects sur le 

champ. Apr¯s une session, prenez le temps dôy repenser et de modifier ou de changer les 

aspects que vous avez créé à la volée. 
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Choisir les compétences en cours de partie 
Quand vous devez utiliser une comp®tence qui nôest pas sur votre feuille de personnage, de 

deux choses lôune : soit vous consid®rez que vous avez un niveau M®diocre dans cette 

compétence, soit vous ajoutez cette compétence à votre personnage dans un des 

emplacements encore libre et vous faites votre jet avec cette nouvelle compétence. Ce choix 

est possible tant quôil vous reste des emplacements libres. 

Si vous choisissez dans un premier temps de faire un jet à Médiocre pour une compétence 

que vous nôavez pas, vous pouvez quand m°me lôajouter plus tard. Par exemple, vous °tes 

amen® ¨ faire un jet dô£rudition, et vous choisissez de faire votre jet ¨ M®diocre. Plus tard, un 

nouveau jet dô£rudition vous est demand®, et cette fois vous lôajoutez ¨ votre personnage avec 

un niveau Passable (+2). 

Il peut aussi arriver quôun bon jet de dé pour une compétence avec un niveau Médiocre 

vous inspire et vous pousse finalement à rajouter cette compétence à votre personnage.  

Comme certaines compétences ont des effets secondaires, notamment en ce qui concerne 

vos jauges des stress et vos conséquences, vous pouvez rajouter les cases quand vous décidez 

de prendre la comp®tence. Tant que vous ne lôavez pas fait, votre comp®tence est consid®r®e 

comme Médiocre et vous ne bénéficiez pas de ces cases supplémentaires. 

Choisir les prouesses en cours de partie 
Vous avez trois prouesses gratuites que vous pouvez choisir à tout moment. Vous pouvez 

en prendre plus, mais vous devez payer un point Fate pour chaque prouesse au-delà de la 

troisième. Ceci pour compenser le fait que ces prouesses supplémentaires auraient dû 

diminuer votre restauration et que vous auriez dû avoir moins de points Fate en commençant 

la partie. 

Si vous nôavez plus de points Fate mais que vous voulez ajouter une nouvelle prouesse 

suite à une idée qui vous passe par la tête, faites-le. Mais votre personnage ne pourra pas 

lôutiliser tant que vous nôaurez pas gagn® un point Fate et que vous le d®pensiez. 

Avant la prochaine session, vous devez aussi r®duire votre restauration dóun pour chaque 

prouesse supplémentaire que vous avez choisie. 
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4 
ASPECTS ET POINTS FATE 

QUõEST-CE QUõUN ASPECT ? 

Un aspect est une phrase qui d®crit quelque chose dôunique ou de notable ¨ propos dôun 

®l®ment du jeu auquel il est attach®. Côest principalement par le biais des aspects que vous 

gagnez et dépensez vos points Fate, et ils influencent lôhistoire en donnant ¨ vos personnages 

des opportunit®s dôavoir des bonus, en compliquant leur vie et en modifiant leurs jets ou leurs 

oppositions passives. 

QUõEST-CE QUE LES POINTS FATE ? 

Le MJ et les joueurs ont tous une réserve de points, que lôon appelle points Fate, qui 

peuvent être utilisés pour influencer le jeu. On les matérialise par des jetons, comme 

mentionné dans le chapitre Les Bases. Joueurs, vous commencez chaque scénario avec un 

certain nombre de points, égal à la restauration de votre personnage. Et vous commencez 

toujours une session avec au moins un nombre de points Fate égal à votre restauration. MJ, 

vous commencez chaque scène avec un certain nombre de points Fate. 

Quand vos aspects sont utilisés en jeu, vous allez généralement gagner ou dépenser des 

points Fate. 

LES DIFFÉRENTES CATÉGORIES DõASPECT 

Dans chaque partie de Fate il y a plusieurs sortes dôaspects : les aspects du cadre, les 

aspects des personnages, les aspects de situation, les conséquences et les coups de pouce. Ils 

se distinguent par ce à quoi ils sont attachés et par leur durée de vie. 

Les aspects du cadre 
Les aspects du cadre sont des traits permanents de la partie, dôo½ leur nom. Bien quôils 

puissent changer avec le temps, ils ne vont jamais disparaître. Si vous avez déjà défini votre 

décor de jeu, vous avez déjà déterminé ces aspects, ce sont les enjeux actuels et imminents 

que vous avez inventés. Ils décrivent les problèmes ou les menaces qui sont présentes dans le 

monde et sur lesquelles sôappuie votre histoire. 

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 des personnages 
Les aspects des personnages sont tout aussi permanents mais dôune port®e plus limit®e et 

attach®s ¨ un PJ ou un PNJ. Ils sont dôune vari®t® infinie et d®crivent tous ce qui fait que les 

personnages sortent du lot, par exemple :  

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

On nôabandonne personne, Un bon Tsyntavian est un Tsyntavian mort). 

¶ Lô®ducation ou le m®tier dôun personnage (£duqu® ¨ lôAcad®mie des Lames, N® dans 
lôespace, Voleur des rues cybern®tique). 

¶ Un bien important ou une caractéristique remarquable du personnage (Lô®p®e tach®e 

de sang de mon père, Tiré à quatre épingles, Vétéran au regard acéré). 

¶ Des relations avec des personnes ou des organisations (De mèche avec la Main 

Tordue, Faveur royale, Fier membre de la Compagnie des Seigneurs). 

¶ Des problèmes, des buts ou des complications que le personnage doit gérer (Ma tête 

est mise à prix, Le roi doit mourir, Sujet au vertige) 

¶ Des titres, réputations ou obligations possédés par le personnage (Maître de la Guilde 

des Marchands imbu de lui-même, Scélérat éloquent, Sur mon honneur je vengerai 

mon frère). 

Vous pouvez invoquer ou contraindre nôimporte lequel des aspects de votre personnage d¯s 

que cela vous semble pertinent. MJ, vous pouvez toujours proposer de contraindre les aspects 

des PJ. En tant que joueur, vous pouvez sugg®rer de contraindre dôautres joueurs, mais le MJ 

aura toujours le dernier mot pour d®cider si côest une suggestion valide. 

Aspects de situation 
Un aspect de situation est temporaire, destin® ¨ ne durer que le temps dôune sc¯ne ou tant 

quôil fait sens (mais jamais plus longtemps quôune session, au grand maximum). Les aspects 

de situation peuvent °tre attach®s ¨ lôenvironnement o½ se d®roule la sc¯ne, ce qui affecte tous 

ceux qui se trouvent dans celle-ci. Mais vous pouvez aussi les attacher à des personnages 

sp®cifiques en les ciblant quand vous cr®ez lôavantage. 

Les aspects de situation décrivent les spécificités de la scène à laquelle les personnages 

prennent part. Cela inclut : 

¶ Les caract®ristiques physiques de lôenvironnement (Sous-bois dense, Congères de 

neige bouchant la vue, Planète à faible gravité). 

¶ Des positions ou des emplacements (Perchoir de tireur dô®lite, Dans les arbres, 

Arrière-cour) 
¶ Des obstacles (Grange en feu, Serrure compliquée, Fossé béant) 

¶ Des détails contextuels qui vont sôimmiscer dans la partie (Des habitants mécontents, 

Caméra de sécurité, Machinerie bruyante) 

¶ Une modification soudaine dans lô®tat dôun personnage (Du sable dans les yeux, 

Désarmé, Acculé, Couvert de boue) 

Les utilisateurs potentiels des aspects de situation sont fonction du contexte narratif, 

parfois cela sera très clair, et parfois il vous faudra justifier comment vous comptez utiliser un 

aspect pour que cela soit plausible dans la sc¯ne en cours. MJ, côest vous lôarbitre final pour 

d®terminer si lôutilisation dôun aspect est valide. 

Il arrive que les aspects de situation deviennent des obstacles que les personnages doivent 

surmonter. Ils peuvent aussi parfois justifier une opposition active aux actions de quelquôun 

dôautre. 
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Les conséquences 
Une cons®quence reste en jeu plus longtemps quôun aspect de situation, mais pas aussi 

longtemps quôun aspect de personnage. Ce sont des aspects sp®ciaux que vous acceptez pour 

éviter de perdre un conflit, et qui décrivent des blessures ou des problèmes durables que vous 

subirez toujours ¨ lôissue du conflit (Épaule démise, Nez qui saigne, Paria social). 

Les conséquences restent valides durant une période de temps variable, entre quelques 

scènes et un scénario ou deux, dépendant de leur gravité. Comme elles sont exprimées de 

mani¯re n®gative, vous avez des chances dô°tre souvent contraint par ces aspects, et 

quiconque pouvant justifier en tirer parti peut les invoquer ou les utiliser pour créer un 

avantage. 

Les coups de pouce 
Les coups de pouce sont des invocations volatiles et temporaires qui surviennent lorsque 

vous recevez un b®n®fice momentan® dont la dur®e nôest pas suffisante pour en faire un 

aspect. Vous recevez un coup de pouce lorsque vous tentez de créer un avantage mais que 

votre r®sultat nôest pas suffisant, ou comme bénéfice additionnel lorsque vous réussissez 

particulièrement bien (particulièrement 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 effet lié aux invocations gratuites. Comme pour les invocations des aspects, vous 

devez d®crire dans le jeu en quoi lôutilisation de ce coup de pouce est pertinente pour votre 

action.  

Dès que vous avez invoqué un coup de pouce, il disparaît. Ils disparaissent dôeux-mêmes 

assez rapidement, souvent juste apr¯s lôaction o½ ils auraient pu °tre utilis®s, utilisez-les donc 

dès que possible ! Si vous voulez, vous pouvez autoriser un autre personnage à invoquer votre 

coup de pouce, tant que côest appropri® et que cela peut lôaider. 

Lorsque vous recevez un coup de pouce, donnez-lui un nom comme si cô®tait un aspect, 

afin de vous aider ¨ vous souvenir dôo½ il venait et de quelle faon lôutiliser. Ne vous attardez 

pas trop pour lui donner un nom ing®nieux, vu quôil ne durera pas.  

Rappelez-vous quôun coup de pouce nôest pas un ç vrai è aspect, vous ne pouvez pas le 

contraindre, lôutiliser pour les extras, payer un point Fate pour lôinvoquer ¨ nouveau ou toutes 

les autres façons de manipuler les aspects. Mais vous pouvez le promouvoir en un vrai aspect 

(voir ci-dessous). 

Ne pas nommer un coup de pouce 

Si vous peinez à nommer un coup de pouce, laissez-le anonyme et continuez à jouer. Les 

coups de pouce ne m®ritent pas de sôarr°ter de jouer juste pour leur trouver un nom ! Si cela 

arrive, pensez ¨ garder une trace de la situation dans laquelle il fut cr®®, ce qui nôest pas 

évident pour tout le monde. 

Promouvoir un coup de pouce 

Il arrive parfois, lorsque vous cr®ez un aspect, que vous vous rendiez compte quôun coup 

de pouce existant d®j¨ en jeu repr®sente exactement lôaspect que vous voulez inventer, ce qui 

va transformer un b®n®fice momentan® en un b®n®fice ¨ long terme. Parfait ! Côest ce quôon 

appelle promouvoir un coup de pouce. Déclarez simplement un nouvel aspect qui aura le 

m°me nom que le coup de pouce en jeu et côest tout. Si lôaction accorde ¨ lôaspect une 

invocation gratuite, il en reoit deux gr©ce au coup de pouce toujours actif. Si vous ne lôaviez 

pas encore nomm®, côest le bon moment pour le faire. 
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Imaginons par exemple que vous parez mon coup dô®p®e et que vous obtenez un coup de 

pouce en vous défendant, me mettant Un peu en déséquilibre. Lors de votre prochaine action, 

vous déclarez que vous voulez me garder en déséquilibre en créant un avantage. Vous faites 

un jet de d®s pour lôavantage et r®ussissez sans devoir utiliser le coup de pouce, et vous 

nommez ensuite lôavantage Un peu en déséquilibre avec deux invocations gratuites (ou trois 

si vous avez réussi avec style, à savoir une invocation gratuite supplémentaire).  

Et même si vous avez dû utiliser le coup de pouce, rien ne dit que vous ne pouvez réutiliser 

lôid®e en tant quôaspect plus tard dans la sc¯ne si cela a du sens. Il nôexiste aucune r¯gle 

sp®cifique pour a, gardez juste cela ¨ lôesprit. Dans notre exemple ci-dessus, vous pouvez 

tr¯s bien cr®er lôavantage Un peu en déséquilibre même si vous avez utilisé le coup de pouce 

durant cet échange ou un autre auparavant.  

Un coup de pouce nôest pas un aspect 

Contrairement aux aspects, vous ne pouvez pas contraindre un coup de pouce, ou payez un 

point Fate pour en invoquer un (y compris pour lôinvoquer contre quelquôun). Toutes autres 

r¯gles qui requi¯rent lôexistence ou lôutilisation dôun aspect ne comptent pas pour les coups de 

pouce. Ne laissez pas le fait quôils ont un nom vous méprendre sur leur compte. 

À QUOI SERVENT LES ASPECTS 

Dans Fate, les aspects ont deux rôles majeurs : ils vous disent ce qui est important dans 

le jeu, et ils vous aident à décider quand il faut utiliser les mécanismes de jeu. 

Ce qui est important 
Lôensemble des aspects du cadre et des personnages vous indique sur quoi il faut vous 

concentrer pendant la partie. Prenez-les comme des messages à votre intention, comme des 

panneaux qui vous indiquent le chemin le plus divertissant. 

MJ, quand vous créez des scénarios pour Fate, vous allez utiliser ces aspects et les liens 

entre ces aspects pour imaginer des problèmes que vos PJ vont devoir résoudre. Joueurs, vos 

aspects expliquent pourquoi vos PJ se démarquent des autres personnages qui pourraient avoir 

des compétences similaires. Beaucoup de personnages de Fate ont une compétence de combat 

élevée, mais seul Landon est un Disciple du Linceul dôIvoire. Quand la partie sôattarde sur le 

fait quôil est un disciple, ou quand le Linceul dôIvoire agit, cela donne aux parties une petite 

touche personnelle quôelles nôauraient pas eue sinon. 

Les aspects du décor de jeu ont la même fonction, mais à une plus large échelle. Ils nous 

indiquent pourquoi nous voulons jouer, ce qui rend la partie intéressante et motivante pour 

nous. Nous pouvons tous dire ñHum, on veut faire du space operaò mais tant que nous 

nôavons pas vraiment creus® le sujet et d®cid® dôun univers o½ les gens vont Tout faire pour 

survivre et où LôEmpire est partout, il est difficile de savoir vraiment quels sont nos vrais 

centres dôint®r°ts. 

Les aspects de situation ont pour but de donner du relief et de lôint®r°t aux diff®rentes 

sc¯nes de la partie, pour ®viter lôennui et la r®p®tition. Un combat dans une taverne est un 

événement assez commun et g®n®rique, cela peut °tre nôimporte quelle taverne, nôimporte o½. 

Mais si on y ajoute lôaspect Énorme statue de démon en bronze à cette scène, et que les gens 

sôen servent en jeu, cette bagarre peut devenir ñtu sais, le combat au D®mon de Bronze, quand 

jôai ®cras® la t°te du type contre la statueò. Ces d®tails uniques ajoutent de lôint®r°t et de 

lôimplication. 
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Quand utiliser les mécanismes de jeu 
Comme les aspects nous indiquent ce qui est important, ils nous indiquent aussi les 

moments les plus appropriés pour utiliser la mécanique de Fate pour gérer une situation plutôt 

que de laisser les joueurs décider de ce qui se passe par la simple description de leurs actions. 

MJ, vous aurez souvent à décider si un joueur doit faire un lancer de dés ou non. Si un 

joueur annonce, ñje grimpe ¨ lô®chelle et jôattrape la statuetteò, alors quôil nôy a rien de sp®cial 

¨ propos de cette ®chelle et de cette statuette, vous nôavez d¯s lors pas vraiment besoin de 

demander un jet pour surmonter cet obstacle. Mais si les aspects de situation font que 

lô®chelle est une Échelle de corde toute pourrie et que la statuette est Protégée par la colère 

des dieux, cela change tout et la pression et le risque valent le coup de faire un jet de dés.   

Joueurs, cela vous concerne quand vous invoquez vos aspects et évaluez les contraintes 

quôon vous propose. Vos aspects font ressortir ce qui distingue votre personnage des autres, et 

côest ce que vous voulez mettre en avant, pas vrai ? D¯s lors, si une opportunit® se pr®sente 

pour que votre personnage se r®v¯le encore plus impressionnant gr©ce ¨ lôinvocation dôun 

aspect, nôh®sitez pas ! Si vous voyez comment influencer lôhistoire en proposant de 

contraindre un aspect, faites-le ! Cela rendra le jeu dôautant plus riche. 

QUõEST-CE QUõUN BON ASPECT ? 

Les aspects sont tellement importants pour le jeu quôil est primordial de cr®er les meilleurs 

aspects possible. Mais, quôest-ce quôun bon aspect ? 

Les meilleurs aspects sont à double tranchant, ont plusieurs niveaux de lecture et 

sô®noncent clairement. 

À double tranchant 
Joueurs, un bon aspect donne un vrai avantage à votre personnage tout en offrant des 

opportunités pour compliquer sa vie ou pour être utilisé à son détriment.  

Un aspect ¨ double tranchant sera plus utilis® en jeu quôun aspect qui serait plutôt positif 

ou plut¹t n®gatif. Vous pourrez lôutiliser plus souvent pour °tre g®nial, et vous aurez plus 

dôoccasions de gagner des points Fate en acceptant quôil soit contraint. 

Faites ce test à propos de votre aspect : donnez deux façons dôinvoquer votre aspect, et 

deux manières dont il pourrait être contraint contre vous. Si ces exemples sont faciles à 

trouver, côest parfait ! Sinon, essayez dôajouter quelques ®l®ments ¨ votre aspect pour quôil 

fonctionne mieux, ou mettez cette idée de côté et passez à un nouvel aspect.  

Penchons-nous sur un aspect comme G®nie de lõinformatique. Les avantages 

que procure cet aspect sont plutôt évidents. Dès que vous piratez un ordinateur 

ou que vous bidouillez quelque chose de technologique, vous pouvez aisément 

justifier son invocation. Mais cõest plus difficile de trouver comment cet aspect 

peut vous poser des problèmes. Essayons de trouver comment lui ajouter un peu 

de relief. 

Et si on changeait cet aspect en Nerd de chez nerd ? Cet aspect suggère 

toujours que vous pouvez lõinvoquer ¨ votre avantage quand vous utilisez un 

ordinateur, mais il ajoute un c¹t® n®gatif : vous nõ°tes pas tr¯s ¨ lõaise avec les 

gens. Vous pourriez ainsi accepter que votre aspect soit contraint pour 

embrouiller une situation sociale, ou quelquõun pourrait lõinvoquer contre vous 

pour que vous soyez distrait par un gadget fascinant. 
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MJ, côest exactement la m°me chose en ce qui concerne les aspects de situation et du 

cadre. Une caractéristique de la scène que vous mettez en avant doit être quelque chose que 

vos PJ ou leurs ennemis pourront utiliser de manière dramatique. Les aspects du décor offrent 

une série de problèmes aux personnages, mais ils doivent aussi offrir des manières pour les PJ 

dôen tirer un avantage. 

Plusieurs niveaux de lecture 
Pr®c®demment, nous avons ®num®r® les diff®rentes choses quôun aspect attach® ¨ un 

personnage peut décrire : des traits de personnalité, son historique, ses relations, ses 

problèmes, ses possessions et ainsi de suite. Les meilleurs aspects concernent plusieurs de ces 

cat®gories, ce qui signifie que vous avez plus dôoccasions de les utiliser en jeu. 

Jetons un oeil sur un aspect assez simple que pourrait avoir un soldat : Je dois 

faire mes preuves. Vous pouvez invoquer cet aspect dès que vous cherchez 

lõapprobation des autres ou que vous voulez montrer vos comp®tences. 

Quelquõun pourrait le contraindre pour vous attirer dans un combat que vous 

préféreriez éviter, ou pour vous forcer à accepter un handicap pour ne pas nuire 

à votre réputation. Cet aspect est donc ¨ double tranchant, pour lõinstant cõest 

parfait.  

Cela fonctionnera pendant un temps mais cet aspect va peu à peu perdre de son 

attrait. Il ne dit quõune chose ¨ propos de votre personnage. Si vous nõ°tes pas 

en train de vouloir prouver quelque chose, cet aspect ne sert à rien. 

Rattachons cet aspect à une organisation : La Légion veut que je fasse mes 

preuves. Cela augmente grandement vos options. Ainsi votre aspect vous 

apporte non seulement ce quõil vous apportait avant, mais vous y avez ajouté la 

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 traitez avec la Légion, ou avec les gens pour qui la réputation 

de la L®gion importe. Tout ¨ coup, votre aspect vous apporte bien plus quõavant. 

MJ, vous nôavez pas ¨ vous pr®occuper autant pour vos aspects de situation car ils 

nôexisteront que le temps dôune sc¯ne. Côest surtout pour les aspects des personnages et ceux 

du cadre quôil faut vous assurer quôils pourront servir dans de nombreux contextes. 

Énoncés clairement 
Comme les aspects sont des phrases sujettes aux ambiguïtés de la langue, leur énoncé peut 

être parfois équivoque. Si personne ne sait ce que veut dire votre aspect, il ne servira pas à 

grand-chose. 

Cela ne veut pas dire que vous devez éviter les expressions poétiques ou fantaisistes. Un 

Simple Garon de Ferme nôest pas aussi attirant quôEnfant des £tendues Pastorales. Si côest 

dans le ton de votre partie, nôh®sitez pas ¨ laisser courir vos talents litt®raires. 

Par contre, ne le faites pas si ça nuit à la clarté de vos aspects. Évitez les métaphores et les 

implications implicites, surtout quand côest plus simple de dire les choses directement. Ainsi, 

pendant la partie, les autres joueurs nôont pas besoin dôarr°ter le jeu et de vous demander si 






































































































































































































































































































































