
Décadence, soyez des privilégiés !!! 

 

Étape 0 - Info générale 

 

- Votre feuille de personnage devra être fait en 2 exemplaires (pour vous et pour Décadence) 

- Vous devez remplir l'entête en entier et clairement (nom du joueur, du personnage, no. tel, email) 

- Je veux pas insulter l'intelligence de personne mais je crois que ce document est pour dummies 

alors avant de poser 20 000 questions prenez le temps de lire les étapes les unes après les autres. Pis 

si vous avez encore des questions et bien communiquez avec moi.

 

Étape 1 - Choix du concept 

 À l'endroit marqué "1.Concept : ____ " de votre feuille de perso, marquez votre concept. 

 

Note: Votre concept est à titre informatif afin de savoir ce que vous jouez ! 

Concept Exemple 

Artisan Menuisier, forgerons, écrivain 

Criminel Bandit, pirate, contrebandier 

Nomade Sauvage, aventurier, pilleur 

Artiste Courtisant, musicien, gladiateur 

Marchand Caravanier, prêteur, commerçant. 

Politicien Magistrat, négociateur, ambassadeur 

Prêtre Shaman, cultiste, curé 

Écolier historien, médecin, ingénieur 

Travailleur fermier, servant, boulanger 

 

 

 Étape 2 - Choix d'un Écho (classe) 

Venant d’un peu partout, les échos des mondes détruis ont voyagé au travers les plans pour finalement terminer 

leur chemin dans Décadence. Il existe des échos pour tout. Cependant, plus une personne ou une chose était 

importante avant sa destruction dans un monde X, plus sont échos est puissante dans Décadence. Oui une 

chaise a un écho, mais la chaise utilisée par Fafu Gingo, le halfing, pour assommer un géant venu dans son 

village pour piller a un écho beaucoup plus puissant. Maintenant, faites le même processus avec toutes les 

formes vivantes et bingo, vous comprenez ce qu’est un écho.  Quand vous créez votre personnage vous devez 

choisir parmi 5 échos disponibles pour les joueurs (Porteur d’arme, Prophète, Mystique, Fuyeur, Guildien). Ses 

échos sont comme votre classe et a un avantage qui lui ait propre. Il n'y a pas de multi class à décadence car 

aucun perso ne sera pareil de toute manière. 

  

 Choisissez un Écho et encerclez-le (Porteur d’arme, Prophète, Mystique, Fuyeur, Guildien). 

2.1 Écho - Porteur d'arme 



Vous êtes l'écho d'anciens guerriers ou combattants. Votre force réside dans l'arme que vous pouvez créer à 

partir des vibrations. Cette arme est indestructible et seulement vous peut la manier.  

Avantage : Création d'arme écho: En utilisant un Arcus vous pouvez faire apparaître une arme de votre choix 

(vous devez pouvoir la manier voir Exploit : Combat plus loin). Cette arme est indestructible et est parfois la 

seule qui affecte certaines créatures de Décadence car elle est soit bénite ou soit maudite (choisir lors de 

l’invocation). L'arme doit être en tape noire ou au moins avoir 2 languettes de tape noir (une de chaque côté) 

afin de l'identifier comme arme hors jeux lorsqu'elle est à la ceinture d'un Porteur. L'arme du Porteur disparait 

après une minute si elle n'est pas dans la main de son maître. Personne ne peut prendre cette arme mis-à-part le 

porteur. TRÈS IMPORTANT: Vous devez fournir le ruban noir sinon too bad pour vous votre pouvoir ne 

marchera pas. 

Exploits favoris : Sur votre feuille de personnage, mettre "F" dans la première case, à gauche,  de tous les 

exploits suivants: Combat, Distance, Protection, Puissance, Tactique. En tant que porteur d'arme, vous avez 

automatiquement 1 dans ces 5 exploits.  

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

2.2 Écho - Prophète 

Vous êtes l'écho des personnes ayant eu de l'influence sur le comportement des autres. Soit par votre ralliement 

à une cause tel un shaman de tribus ou par la prière à un dieu. Vos échos sont capable de s'adapter aux diverses 

situations et les actions de vos échos purifiaient ou corrompaient les autres.  

Avantage : Créer ou détruire des morts-vivants: Choisir une option.  Option 1: En utilisant un Arcus vous 

pouvez créer un total de mort vivant (Vitor 6, durée 10 min) Ex: Vous décidez de créer 2 morts de Vitor 3 ou 3 

de vitor 2. Il faut qu'il ait le même nb de Vitor. Porté touché. Vous pouvez également contrôler un total de 6 

Vitors de mort vivant ou moins. Vous pouvez lever plusieurs fois de suite la même personne. Porté 5m.  Option 

2: En utilisant un Arcus vous pouvez détruire un mort vivant (cat, 5 dom) ou faire protégé un corps afin que 

celui-ci ne se lève pas en mort-vivant. Porté touché.  À côté de prophète, inscrivez "C" pour la version créer des 

morts-vivants ou "D" pour la version détruire. Cela ne changera jamais. 

Exploits favoris : Sur votre feuille de personnage, mettre "F" dans la première case, à gauche,  de tous les 

exploits suivants: Endurance, Présence, Performance, Survie, Résistance. En tant que Prophète, vous avez 

automatiquement 1 dans ces 5 exploits.  

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

2.3 Écho - Mystique 

Vous êtes l'écho des personnes ayant passez beaucoup de temps dans des livres à investiguer et essayer de faire 

mieux. Vos échos étaient souvent des magiciens, des sorciers, de grands architectes ou des forgerons 

exceptionnels.  



Avantage : Cercle de travail: En dépassant un Arcus vous pouvez entrer dans un cercle de travail. Vous devez 

dessiner un cercle sur le sol de 1m de rayon. Le cercle doit être facilement identifiable. Tant que vous êtes dans 

ce cercle et que vous n'interagissez pas avec l'extérieur, aucune créature ou effet ne peut vous affecter.  Cela 

prend 1 minute minimum à faire votre cercle et cette habileté ne peut pas être utilisée en combat.  Aussitôt que 

vous sortez de votre cercle ou que vous interagissez (ex: parler) avec quelqu'un de l'extérieur, le pouvoir ce 

termine.  Ce cercle de travail est pour faire des tâches telles que décrypter un texte, forger une arme, médité, lire 

quelques choses de long.  Si 2 Mystiques veulent être ensemble, ils peuvent tout les deux passez un Arcus et 

agrandir le rayon à 2m (et oui ils pourront tous deux se parler à l'intérieur). TRÈS IMPORTANT : Le cercle de 

travail n'est pas un mur !! Il fait en sorte que les gens vous ignorent et/ou ne porte pas d'attention particulière à 

vous.  Si ca bouge autour de vous, mettez votre main pleine dans les airs (comme le hors-jeu, mais la main 

ouverte).  

 

Exploits favoris : Sur votre feuille de personnage, mettre "F" dans la première case, à gauche,  de tous les 

exploits suivants: Investigation, Connaissance, Occulte, Médecine, Construction. En tant que Mystique, vous 

avez automatiquement 1 dans ces 5 exploits.  

 -----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

2.4 Écho - Fuyeur 

Vous êtes l'écho des personnes ayant passez leur temps à essayer de survivre dans la jungle urbaine. Vos échos 

étaient souvent des bandits qui vivaient des biens des autres.   

Avantage : Subtilité : Vous pouvez chuchoter les incantations de vos souvenirs (pouvoirs). Le pouvoir en 

question coûte alors un arcus supplémentaire à utiliser. Ex: L'incantation d'un souvenir de "Passe Porte" est de 

cogner 3 fois, vous décidez de frapper 3 petits coups de doigt très faiblement et payez 1 arcus de plus pour 

activer le souvenir. 

Exploits favoris : Sur votre feuille de personnage, mettre "F" dans la première case, à gauche,  de tous les 

exploits suivants: Athlétisme, Perception, Furtivité, Criminel, Évasion. En tant que Fuyeur, vous avez 

automatiquement 1 dans ces 5 exploits.  

 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

2.5 Écho - Guildien 

Vous êtes l'écho des personnes ayant fait rouler l'économie ou négocier les ententes importantes entre les 

nations. Vos échos étaient souvent des marchands, des ambassadeurs et des nomades à la recherche de solution 

et/ou de profit.  

Avantage : Contrat : Lorsque les parties se sont entendues sur les termes d'un contrat, le guildien peut, en 

serrant la main. Forger le contrat dans la racine même de l'écho. Si un des parties ne respecte pas le contrat, de 

terribles événements lui arrivent habituellement. TRÈS IMPORTANT : Il est fortement recommandé de mettre 

cela par écrit. En cas de doute sur un contrat sellé, le guildien perd car il avait juste à être plus clair dans son 

travail.  

Exploits favoris : Sur votre feuille de personnage, mettre "F" dans la première case, à gauche,  de tous les 

exploits suivants: Voyage, Bureaucratie, Empathie, Langue, Commerce. En tant que Guildien, vous avez 

automatiquement 1 dans ces 5 exploits.  

  



 

Étape 3 - Choix d'une nature et d'un attitude (personnalité) 

  

Votre nature est ce que vous êtes vraiment dans votre profond personnel de personnage. 

L'attitude est ce que vous laissez paraître aux autres. Se qu'ils perçoivent. 

 

Marquez votre nature et attitude dans l'endroit "3. Nature: _____ Attitude: _____ " de votre feuille de 

personnage. 

 

Note: Cela définira comment vous allez jouer votre personnage. 

Autocrate   Vous êtes fait pour régner. 

Barbare   La civilisation est la canne des faibles. 

Bouffon   Les vrais fous sont ceux qui ne voient pas en eux les défauts que vous leur montrez. 

Défenseur   Vous protégez ce qui vous tient à cîur. 

Juge   Parfois, quelqu'un doit décider, doit faire les choix difficiles. 

Passionné  Vous cherchez l'excitation dans toute chose. 

Pédagogue   Le monde a besoin d'instruction. 

Pénitent  Vous êtes un pécheur. Pouvez-vous vous le faire pardonner ? 

Protecteur  Vous êtes le protecteur de votre frère. 

Rebelle  L'ordre du monde est corrompu. Et vous ? 

Séducteur   Quoi que vous fassiez, faites-le avec style. 

Survivant   Lorsque sonneront les trompettes du Jugement Dernier, vous serez là. 

  

 

Étape 4 - Choix des Exploits (compétences) 

Les exploits sont les compétences de votre personnage. Leur niveau est important car : 

 

            1- Il vous donne de petites habiletés à utiliser (voir le tableau un peu plus bas).  

            2- Il limite le niveau des souvenirs (pouvoirs) que vous pourrez utiliser. 

            3- Les exploits favoris couterons moins chers à augmenter avec des XP !! 

            

 

TRÈS IMPORTANT : Il est impossible d'avoir plus que 3 dans un exploit en commençant. 

Quoi faire ??? 

Votre écho vous donne déjà 5 points d'exploits.  Si vous avez suivit les indications de ce document, ces 5 

exploits favoris devraient paraître comme "F" dans la première case de 5 exploits.  Je vous rappelle que les 5 

"F" sont gratuits.  Si vous ne les avez pas encore marqués, retournez à l'Étape 2 (Choix de l'écho) pour savoir 

quelles sont vos exploits favoris.  

Maintenant: Vous devez choisir 5 autres points d'exploits favoris (oui 5 nouveaux). Mettre un "F" dans la 

première case à gauche pour ces 5 nouveaux favoris.  Vous pouvez choisir parmi tous les exploits SAUF les 5 



que vous avez déjà ! Donc vous choisissez parmi les exploits des autres échos. C'est ti-pas beautiful ça !! 

 

C'est fait ???  

Et bien regardez votre feuille de personnage et vous devriez avoir un total de 10 "F" dans les cases des exploits 

sans en avoir 2 à la même place. Sinon, recommencez l'étape 4 DHU !!! 

 

Pour terminé avec les exploits, vous avez 10 "X" à ajouter dans n'importe qu'elle de vos favoris et 10 "X" 

n'importe ou dans vos exploits (vous pouvez les mettre dans des favoris ou non). N'oubliez pas qu'il y a un max 

de 3 dans un exploit. 

Le tableau ci dessous vous donne des habiletés mineures de vos exploits. 

  

Exploit 1 2 3 

Combat Permet de manier efficacement : 
arme 1 main et bâton (1 
dommage) 

Armes à 2 mains (2 dommage) bâtarde 1m (1 dommage) 

Distance Permet faire des dommage avec 
une arme de jet max: 3m, au 
delà de cette distance elle ne 
fait pas de dommage. Prendre 
catalyseur 

Arme de jet 6m Arme de jet 9m 

Protection Bénéficie des avantages d'un 
amure de cuir (1 bonus 
d'armure) 

Amure de maille (2 bonus 
d'armure) 

Amure de plaque (3 bonus 
d'armure) 

Puissance Permet de faire +1 dommage 
(bonus de puissance). 1x gn 

Permet de faire +1 dommage. 
2x gn 

Permet de faire +1 dommage. 
3x gn 

Tactique Les souvenirs adéquats peuvent 
être utilisés pour une équipe de 
max 3 personnes. 

Équipe max 5 Équipe max 7 

Endurance Régénération : 1 vitor/1hr Régénération : 1 vitor/45min Régénération : 1 vitor/30min 

Survie Détection piège, main ouverte 
face au sol pour être en mode 
détection. 

Fab piège individuel 1mx1m 
(Alarme ou 1 dom), 10min à 
faire, déclanchement auto ou 
manuel, 1 actif à la fois (le 
nouveau annule l'ancien). Vous 
devez cacher votre catalyseur 
au centre du piège. 

Fab piège zone 3mx3m (Alarme 
ou 1 dom), 10min a faire, 
déclanchement auto ou manuel, 
1 actif à la fois (le nouveau 
annule l'ancien).Vous devez 
cacher votre catalyseur au 
centre du piège. 

Présence Tranquillité: une personne 
entrant dans la conversation se 
voit mis en attente un peu plus 
loin pour 1 min. 1x/gn 

Tranquillité: une personne 
entrant dans la conversation se 
voit mis en attente un peu plus 
loin pour 2 min. 2x/gn 

Tranquillité: une personne 
entrant dans la conversation se 
voit mis en attente un peu plus 
loin pour 5 min. 3x/gn 

Performance Permet de remplacer des mots 
d'incantation par de la musique. 
10 sec par mot 

Permet de remplacer des mots 
d'incantation par de la musique. 
5 sec par mot 

Permet de remplacer des mots 
d'incantation par de la musique. 
3 sec par mot 

Resistance Demi-temps sur la durée des 
maladies qui vous affectent. 

Demi-temps poison -1 dom poison 

Investigation Attaché niv 1 (la cible doit avoir 
détaché niv 1 pour se 
déprendre) 

Attaché niv 2 (la cible doit avoir 
détaché niv 2 pour se 
déprendre) 

Attaché niv 3 (la cible doit avoir 
détaché niv 3 pour se 
déprendre) 

Connaissance Lire et écrire Lire les parchemins Connaissance des épices 
(drogue spéciale de combat ou 
non) 

Occulte Régénération : 1 Arcus/1hre Régénération : 1 Arcus/45min Régénération : 1 Arcus/30min 

Médecine Prendre le pouls d'une personne Premiers soins 1min+15min, 2 Premiers soins 1min+10min, 2 



au sol. vitors vitors 

Construction Connais 1 métier (ex: armurier, 
forgeron (arme), travail du cuir, 
bateau, arme de siège, 
architecture, etc). Réparation 15 
min 

Connais 2 métier. Réparation 
rapide 10 min 

Connais 3 métiers. Construire 

Athlétisme Permet d'annuler une chute 
qu'elle soit non voulu ou 
magique. 1x/gn. Juste dire à 
l'attaquant d'arrêter 2 sec 
pendant que vous vous relevé. 

Permet d'annuler une chute 
qu'elle soit non voulu ou 
magique. 2x/gn. Juste dire à 
l'attaquant d'arrêter 2 sec 
pendant que vous vous relevé. 

Permet d'annuler une chute 
qu'elle soit non voulu ou 
magique. 3x/gn. Juste dire à 
l'attaquant d'arrêter 2 sec 
pendant que vous vous relevé. 

Perception Permet de voir la furtivité niveau 
1. Lorsquôune personne montre 
1 sur ses doigts alors qu'elle a 
les bras croisés, vous la voyez. 

Permet de voir la furtivité niveau 
2.Les gens montrant 2 sur leurs 
doigts. 

Permet de voir la discrétion 
niveau 3. Les gens montrant 3 
sur leurs doigts. 

Furtivité 1 Re-test sur les R-P-C par gn 2 Re-test sur les R-P-C par gn 3 Re-test sur les R-P-C par gn 

Criminel Vol à la tir, 10 sec main à max 
30 cm de l'objet plus petit qu'une 
dague. R-P-C 

Main discrète I, 1xgn,  annule un 
échec de vol ou annule une 
détection du crime 

Main discrète II, 2x gn, annule 
un échec de vol ou annule une 
détection du crime 

Évasion Flexible (permet de se défaire 
de lien normal) 

Détaché niv 1 (permet de se 
défaire de la comp attaché 1) 

Détaché niv 2 (permet de se 
défaire de la comp attaché 2) 

Voyage - 10 secondes sur les effets 
négatifs qui limitent votre 
mouvement. Minimum 5 sec. 

- 20 secondes sur les effets 
négatifs qui limitent votre 
mouvement. Minimum 5 sec. 

- 30 secondes sur les effets 
négatifs qui limitent votre 
mouvement. Minimum 5 sec. 

Bureaucratie Marque de cire: Permet du 
mettre une marque reconnu 
(vous devez le fournir, exemple 
bague) 

Contrat autorisé: vous avez 
l'autorité de faire des contrats 
valides reconnus (ex: transfert 
de fond, etc) 

Lettre de change autorisé: Peut 
transformer lettre de change en 
$. 

Empathie R-P-C (Roche-Papier-Ciseau) 
1x/gn. Détection mensonge sur 
une phrase 

R-P-C 2x/gn. Détection 
mensonge sur une phrase 

R-P-C 3x/gn. Détection 
mensonge sur une phrase 

Langue Incantation -1 mot, minimum 1. Incantation -2 mots, minimum 1. Incantation -3 mots, minimum 1. 

Commerce 5 klidors/GN 15 klidors/GN 60 klidors/GN 

  

 

Exemple de MATT (le héros de tous)  

 

0. Je marque mon info personnel 

1. Concept: Criminel type: chasseur de trésors 

2. Écho: Fuyeur 

3. Nature : Survivant  Attitude: Bouffon 

4. Exploit :  

     5 "F" dans les exploits du Fuyeurs 

     5 autres "F" dans (Voyage, Survie, Resistance, Investigation, Combat) parce que ca la rapport avec mon 

concept ! 

     10 "X"  favoris (Combat, Investigation, Athlétisme, Perception, Perception, Furtivité, Criminel, Criminel, 

Évasion, Évasion) 

     10 "X" autres (Combat, Protection, Endurance, Survie, Connaissance, Occulte, Occulte, Médecine, Voyage, 

Commerce) 

  



Voici à quoi votre feuille devrait ressembler à ce point : 

 

 

 



  

Étape 5 - Choix d'un Historique 

  

Votre exalté n’a pas d’histoire ou très peu (quelques jours) dans Décadence, mais les échos qui vous possèdent 

en ont. Pour représenter cela, vous avez des points d’historique à dépenser dans les domaines suivants. 

En commençant, votre personnage a 5 points d’historique. Il ne peut avoir aucun historique au-dessus de 3.  

    NIV 1 NIV 2 NIV 3 

Alliés Des individus de confiances (attaché à un exploit) qui 
supporte votre cause. Ils pourraient vous aider dans des 
tâches. 1=3 alliés, 2=10, 3=25, 4=100, 5=trop.  Vous devez 
décider de la nature de vos alliés avant de commencer (ex 
de 10 alliés: 3 ayant rapport avec commerce, 3 avec 
combat, 2 avec occulte et 2 avec criminel). Donc dans un 
conflit commercial, il sera facile de voir qui gagne. Ex: vous 
avez 2 en commerce + 3 alliés commerce = 5 contre un 
homme avec 3 de commerce + 0 alliés = 3. Vous gagnez !  

3 alliés 
(max 1 dans le 

même 
domaine) 

  

10 alliés  
(max 3 dans le 

même 
domaine) 

  

25 alliés 
(max 5 dans le 

même 
domaine) 

  

Contacts Des sources d'informations. 1= un contact mineur, 2= deux 
contacts moyens, 3=trois contact forts, 4= quatre contact 
très fort, 5= cinq contact puissant.  

1 contact 
mineur 

2 contacts 
moyens 

3 contacts forts 

Influence Autorité et statut parmi les échos dans un domaine 
particulier (ex: armes). Le niveau indique l'importance du 
contrôle. En gros si vous avez 1 cela indique que vous êtes 
le dernier niv dans l'arbre de l'influence mais bonne 
nouvelle, vous êtes dans l'arbre en question. Quelqu'un qui 
aurait 5 serait probablement le dirigent de l'influence. 

Vous 
commencez 
dans votre 
influence 

Vous avez une 
bonne base 
dans votre 
influence 

Vous êtes bien 
ancré dans 

votre influence 

Mentor Guide parmi les échos. Cela facilite votre entraînement. 
Vous ne pouvez pas débuter avec un souvenir niv 4 
avant dôavoir fait au moins 1 GN complet car côest pour 
lôachat avec XP. 

-1 coût XP pour 
Exploit (min 1) 

-1 coût XP pour 
Souvenir  
(min 1) 

Permet 
d'apprendre 

Souvenir niv 4 
avec XP. 

Ressources Propriétés et autres sources de revenus. 1=25 klidors, 2= 
50 klidors, 3=150 klidors, 4=600 klidors, 5=3000 klidors. 
Par gn. 

25 klidors 50 klidors 150 klidors 

Commandement Troupe à votre service. 1= 3. 2=10, 3=25, 4=100, 5=armée Détachement 
de 3 soldats 

Section de 9 
soldats et 1 

sergent 

Peloton avec 1 
lieutenant, 3 

sergents et 21 
soldats 

Statut Autorité et renom parmi les échos. Souvent l'autorité est 
reconnue par le propriétaire des terres et cela vous donne 
droit de parole sur une personne de moins de statut que 
vous. Ex: vous pouvez passer devant lui dans une file. 
Vous serez servie en premier. Etc. 

rang 1  

de statut 

rang 2  

de statut 

rang 3  

de statut 



Culte Un groupe d'individu croit en vos échos et cela vous donne 
des avantages. Leurs foi font vibrer vos échos et vous 
permet de guérir en entier. Vous régénérez tout vos vitors 
et vos arcus disponible (un pouvoir (A)(M) ne redonnera 
pas l'arcus).  Pour activé le culte, vous devez avoir fait une 
prière de remerciement (elle peut être silencieuse) de 10 
minutes minimum sans interruption. C'est comme une 
régénération ultra rapide. 

1 fois/GN 2 fois/GN 3 fois/GN 

Artefact Vous commencez avec un objet magique. 1= pratique. 
2=mineur, 3=moyen, 4=majeur, 5=puissant 

Artefact 
pratique 

Artefact mineur Artefact moyen 

Échomancie Vous avez la connaissance d'un art étrange (rituel). Cela 
doit être gagné en jeu donc impossible de l'avoir en 
commençant et cela est beaucoup plus puissant que 
des sorts. Vous pouvez utiliser des rituels d'échomancie 
X= Utilisation des rituels du niv X. Les rituels doivent être 
achetés séparément. Voir Arbre de progression dôOcculte. 

Na Na Na 

Espion Vous avez des yeux qui travaillent pour vous. 1= 1 agent, 
2=3, 3=9, 4=27, 5=inconnu. 

1 agent 3 agents 9 agents 

Chuchotement Vous entendez des voix dans votre tête. Si votre 
personnage a une bonne perception il peut comprendre 
des messages importants. En gros les messages ont un 
seuil minimum et votre total de perception+chuchotement 
doit être au moins égal pour être en mesure de l'entendre. 
Un site sur le terrain sera fait pour prendre de l'info papier 
(ce que vous entendez en chuchotement). 

chuchotement 
Faible 
niv 1 

chuchotement 
moyen 
niv 2 

chuchotement 
fort 

niv 3 

  

Bien !!! Maintenant votre personnage commence sérieusement à prendre vie. 

Passons à l'étape suivante. 

  

 

  

Étape 6 - Choix de vos désirs (Alignement) 

  

Non il n'y a pas d'alignement à la D&D. 

Le monde de décadence influence les comportements des gens et pour représenter cela nous avons choisi 4 

désirs. Ces désirs sont la réputation, la richesse, la violence et le prestige. Ces désirs dirigeront les actions de 

votre personnage au même titre qu’un alignement  à D&D. Ainsi, un exalté (vous) avec un haut désir de 

réputation et violence pourrait facilement entrer dans la catégorie neutre mauvais à D&D car il aime être craint 

par ses actions et utilisera la violence pour le montrer.  



À la création de personnage, tous les désirs ont déjà un point. Un total de 5 autres points doivent être distribué à 

travers les 4 désirs. Aucun désir ne peut être au-dessus de 3 en partant. Sur votre feuille de personnage les désir 

ont déjà un "X" dans chacun d'eux. 

Et Maintenant, définissons chacun d’eux avec des exemples. 

Réputation : Vous voulez être craint. Vos actions doivent être reconnues pour leur efficacité et votre épée pour 

sa précision. Plus vous augmentez en réputation plus vous devez être craint par les autres.  Par exemple, Dael 

Dexterias, un elfe noir, avait probablement commencé avec 2 de réputation mais avec le temps son désir de 

réputation a augmenté à 4 ou même 5. Toutes ces actions étaient faites pour que les gens le craignent.  

 Richesse : Cela représente autant l’argent sonnant que les biens matériels. Un voleur qui fait du vol à la tire 

pour survivre aura probablement un niveau de richesse normal mais le même voleur qui tue et fait du pillage 

aura un désir de richesse beaucoup plus élevé car il prend de gros risque pour augmenter sa richesse. En gros 

c’est ce que vous désiré au bout du file. Si vous avez une vie de moine votre désir sera faible (prob 1). Si vous 

voulez une flotte navale et 3 manoirs votre désir est élevé. 

 Violence : Le plus simple de tous. Avec un désir élevé de violence, la torture physique et mentale deviendra 

pour votre personnage la porte de sortie. Alors qu’un désir faible vous rendra plus pacifique.                

Prestige : C’est le désir le plus complexe car il touche plusieurs choses. Contrairement à la réputation. Le 

prestige ne représente pas le fait d’être reconnu par la crainte. Si vous avez un désir élevé de prestige s’est que 

vous ferez des actions pour faire avancer les choses et les gens vous reconnaîtront pour ces actions.  Plus votre 

désir est élevé plus vous êtes prêt à entreprendre des projets dangereux pour augmenter votre prestige.  

 Exemple d’une combinaison de désir. Houlio est un marchand d’arme et sont intention est de devenir le 

marchand le plus populaire de la ville.  Il désire lentement prendre le marché pour ensuite devenir 

indispensable pour l’armé local. Ainsi, il pourra se présenter au prochain conseil du village pour prendre la 

place du maire actuelle (exemple de prestige élevé). 

 Bien qu’ils commencent à faire des affaires en or, l’argent supplémentaire sert plutôt au famille pauvre du 

village (exemple de richesse bas car il n'est pas avare).  Un jour un adversaire d’affaires arrive dans la ville et 

ce n’est qu’après quelques jours que celui-ci disparais. Hoolio n’a vraiment aucune pitié pour la compétition 

(désir de violence élevé, il prend des moyens drastiques mais efficaces). Cependant, personne ne peut le pointer 

du doigt pour cette disparition étrange (réputation faible car il ne veut pas être personnellement craint) car en 

réalité ce n’est pas lui qui a fait le ménage mais plutôt un assassin engagé. En résumé, les désirs reflètent ce 

que votre personnage est ! 

Voici les désirs de Houlio :     Réputation 1, Richesse 2, Violence 3, Prestige 3 

  



Voici un tableau afin de vous donner une idée de puissance pour chacun. 

Réputation 0 Grosse douceur. 

  1 Ne désir pas être craint 

  2 Normal 

  3 Fera des actions ou manipulation pour que les gens le craigne 

  4+ Ne connais pas le principe d'utiliser la force équivalente pour 
détruire un ennemi. Il fera les pouvoirs les plus fort etc. 

  Valeur basse: Calme, doux, reposé.  
Valeur haute: Intimidant, craint, épeurant, sévère 

      

      

Richesse 0 Moine, survie avec le minimum 

  1 Pas important 

  2 Normal 

  3 Avare et désir toujours avoir les meilleurs biens. 

  4+ Tuera pour augmenter sa richesse personnel 

  Valeur basse: généreux, pas matérialiste   
Valeur haute: propriétaire, à ses affaires, gratte cent, avare, cheap 

      

Violence 0 N'aime pas les armes ni la magie offensive. Ne blessera pas 

  1 Cherchera la manière non violent, ne veut pas participé à la 
violence 

  2 Normal 

  3 Violent, lève les armes souvent. Bagarreur. 

  4+ L'alternative la plus rapide est le coup d'épée 

  Valeur basse: Affectueux, Compréhensif, Attentionné, pacifique   
Valeur haute:  Sadique, immoral, impulsif, violent, compulsif, impromptu 

      

      

Prestige 0 Ne risquera jamais quelque chose afin d'être reconnu. 

  1 Se fera discret sur ces actions 

  2 Normal 

  3 Se mettra souvent en danger pour avoir plus de prestige 

  4+ Comportement parfois suicidaire envers les défis trop puissants 
pour lui. (Ex, lancez un duel a quelqu'un de plus puissant) 

  

Valeur basse: discret, inconnu, oublié, incompris, silencieux, refoulé. 
Valeur haute:  Populaire, renommé, connu, important 

  

 

  

Étape 7 - Choix de vos Souvenirs (Pouvoirs super canon !!!) 

  



Vous devez choisir 8 souvenirs mais vous avez les limitations suivantes: 

1- Des 8 souvenirs. 4 doivent être liés aux exploits favoris que vous avez (si vous n’êtes pas trop mélangé, vous 

devriez avoir 10 exploits avec des "F" à l'intérieur sur votre feuille de perso, ce sont vos exploits favoris. Vous 

pouvez en avoir plus mais un minimum de 4 se doit s’être des favoris «F». 

2- Les souvenirs ont 5 niveaux (colone gauche = niv 1, etc), aucun Souvenirs ne peut être plus élevé que votre 

exploit attaché.  

Ex: Si j'ai 2 dans l'exploit combat (ce qui me permet d'utilisé les armes à 2 mains), je ne pourrai pas prendre 

des souvenirs de combat de la colonne de niv 3 (ex: Élan meurtrière).  

Les fichiers des souvenirs se trouvent dans la section règles. Voici le tableau à titre informatif :  

TRES IMPORTANT : Si 2 flèches pointent un souvenir, veut devez avoir les 2 ou + souvenir pré-requis.  

Combat, Distance, Protection, Puissance, Tactique Arbre de progression (PDF)  

Endurance, Survie, Présence, Performance, Résistance Arbre de progression (PDF)  

Investigation, Connaissance, Occulte, Médecine, 

Construction 
Arbre de progression (PDF)  

Athlétisme, Perception, Furtivité, Criminel, Évasion Arbre de progression (PDF)  

Voyage, Bureaucratie, Empathie, Langue, Commerce Arbre de progression (PDF)  

 

Étape 8 - Finalisation 

Marquez vos vitors (6 de base plus les souvenirs qui en donnent) 

Marquez vos arcus (la somme des 2 désirs les plus élevés plus souvenir qui en donnent)  

EX : 3 richesse et 3 réputation = 6 Arcus 

Votre feuille est prête, assurez-Ǿƻǳǎ ŘΩŜƴ ŦŀƛǊŜ ǳƴŜ ŎƻǇƛŜ ǇƻǳǊ 5ŞŎŀŘŜƴŎŜΦ 

http://pages.infinit.net/estalian/Document/souvenirsporteur.pdf
http://pages.infinit.net/estalian/Document/souvenirsprophete.pdf
http://pages.infinit.net/estalian/Document/souvenirsmystique.pdf
http://pages.infinit.net/estalian/Document/souvenirsfuyeur.pdf
http://pages.infinit.net/estalian/Document/souvenirsguildien.pdf

