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À Propos 

 

-Préambule - 

L a Cité-État, bastion de la 
civil isation depuis plus de 440 ans.  Sur 
cette î le, cinq grandes compagnies sont 
unies dans le but d’assurer une vie 
harmonieuse et un âge d’or à sa 
population. Cependant, la récente 
découverte d’une île voisine apporte un 
vent de renouveau. Une nouvelle route 
maritime s’ouvre vers le nord, et i l  est 
proposé de mener une grande 
expédition vers l ’ inconnu. Un groupe de 
courageux explorateurs ouvrira la voie 
du changement. Le capitaine chargé de 
cette expédition reviendra au bout de 
quelques mois avec un message insolite 
pour les compagnies:  la découverte d’un 
nouveau monde!  

 

Un navire se prépare à prendre le 
large, prêt à rejoindre les premiers 
explorateurs. La Cité-État envoie ses 
talents pour étendre les horizons du 
monde connu. Oserez-vous embarquer 
pour cette nouvelle aventure?  

-Type de jeu - 

C arte Noire , ce sont des 
événements de jeu de rôle immersifs et 
participatifs d’une durée approximative 
de 28h. Vos personnages devront 
survivre dans un univers glauque et 
macabre. Le système de jeu favorise une 
immersion totale du participant dans 
des missions ardues, de même que la 
prise de décisions et de risques pouvant 
mener à la mort du personnage. 
L’expérience de jeu est attr ibuée au 
participant, et non à son personnage.  

 

Seule la race humaine peut être 
jouée. L’époque cernée est semblable à 
celle des années 1760-1830, mais au 
sein d’une société isolée n’ayant jamais 
connu la guerre et commençant à peine 
son ère d’exploration. I l  s’agit d’un 
événement de type “Dark Fantasy” ,  où 
le surnaturel est un obstacle plus qu’un 
atout, et où seule la science de 
l ’onduologie  semble influencer la 
réalité telle que nous la connaissons.  
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Événements 

 

L ors de la saison estivale, Carte Noire  offre des activités du vendredi 
soir au dimanche matin, à raison d’environ 3 fois par été. Consultez cartenoire.ca pour 
connaitre les l ieux et dates de nos événements.  

 

 Vendredi 
Mise en scène contextuelle, les participants se familiarisent avec le jeu de rôle 
et découvrent les personnages. Aucun personnage ne peut mourir.  

◊ 19h - Accueil des participants .  

◊ 21h - Rassemblement et début de l ’événement immersif .  

◊ 24h - Pause de l ’animation scénarisée, les participants restent en jeu.  

 

 Samedi 

◊ 10h à 12h - Accueil pour les participants retardataires .  

◊ 13h - Retour de l ’animation scénarisé e et mort de personnage possible . 

◊ 18h à 19h - Pause de l ’animation  scénarisée.  

◊ 24h - Fin de l ’animation scénarisée .  

 

 Dimanche  

◊ 1h - Fin des jeux pour tous.  

◊ 9h au départ de tous - Remise à neuf du terrain . 

 

I l  est de coutume de se rassembler et de prendre un moment pour partager les 
moments forts de la fin de semaine entre nous . Sans négliger les activités de rangement , 
i l  est aussi possible de se regrouper pour un arrêt dans un restaurant de la région , et 
décompresser avec d’autres membres de la communauté  et de l ’organisation avant le 
retour à la réalité!  

https://cartenoire.ca/
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Règlements et éthique 

Âge minimum 
Carte Noire vise un public 
mature et propose des 
scénarios intenses pouvant 
ne pas convenir à un jeune 
public.  L’âge minimum de 
participation est de 15 ans. 

 

Drogues & 
alcool 
Aucune consommation de 
drogues ni d’alcool  n’est 
permise sur le terrain .  

 

Allusions à la 
sexualité 
Aucune allusion à la 
sexualité. Carte Noire croit 
que les allusions et les 
blagues à contenu sexuel 
n’ajoutent r ien au jeu de 
rôle. Ces allusions causent 
souvent des malaises et 
des malentendus. C’est 
pourquoi nous demandons 
aux participants de faire 
attention.  

Les êtres humains étant 
égaux, i l  est interdit de les 
ridiculiser par leur sexe. I l  
est interdit de faire des 
avances ou des gestes 
allusifs et les participants 
avec des comportements 
déplacés seront exclus.  De 
plus, Carte Noire se veut 
inclusif à la communauté 
LGBTIQA+ tant hors jeu 
qu’en jeu.  

Entrée sur le 
terrain 
Avant votre arrivée à 
l ’événement, votre 
inscription en l igne doit 
être complétée. Nous 
procéderons à vérifier vos 
armes en mousse et nous 
vous donnerons les 
ressources de votre 
personnage.  

 

Respect 
Vous êtes responsable de 
votre comportement et de 
vos impacts sur les autres 
participants . Vous êtes 
responsable de chacun de 
vos coups, de vos mots et 
de vos actions. Veuillez 
faire preuve d’intégrité et 
respecter le consentement.  

 

Accidents 
La mention « S.O.S.  » est 
util isée pour des situations 
de détresse réelle. En cas 
d’accident impliquant des 
blessures corporelles,  
Carte Noire s’engage à 
intervenir au meilleur de 
ses capacités. Une trousse 
de premiers soins est 
disponible à l ’animation en 
tout temps.  

 

Armes & 
équipement 
Carte Noire se veut un 
événement immersif .  
Votre décorum est 
important et tous vos 
éléments de costumes et 
accessoires doivent être 
teintés de l ’univers de 
Carte Noire. Vos armes de 
mousse doivent être en 
bon état et approuvées. 
Les arcs et arbalètes ne 
peuvent dépasser 25 l ivres 
de pression.  

 

Jeu physique 
I l  n’est pas permis d’avoir 
de contact corps à corps 
avec un autre participant 
sans avoir préalablement 
son consentement.  Aucun 
coup à la tête n’est permis.  

 

Environnement 
L'état de propreté du 
terrain est une 
responsabil ité collective.  
Nous prônons un 
événement sans traces. 
C'est-à-dire que, lors de 
votre départ, les l ieux que 
vous avez util isés devront 
être dans un état identique 
ou supérieur  à celui dans 
lequel vous avez trouvé le 
terrain à votre arrivée.  
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Démarrage rapide 

Votre ami vous a invité  à Carte Noire  à la dernière minute  et vous souhaitez entrer en jeu 
sans créer de Fiche participant  ? Cette page est pour vous !  

 

-Règles - 
Caractéristiques de départ 

  4  Points de vie  (PV) maximum* 

  0  point de troubles mentaux (TM) 

Combat 

  Vous recevez un coup :  -  1  PV 

  Un part icipant  vous informe d’un effet  
en jeu ,  vous l ’acceptez et  vous jouez 
l ’effet conséquemment.  

Vous mourrez si  

  PV = 0  ->  Agonie  ->  Voir  organisation  

  TM = 10  ->  Fol ie  ->  Voir  organisation  

Récupération 

  + 1  PV / heure* 

  + 2  PV / potion de soin consommée 

Malus 

  2 potions consommées = +  1  TM 

Assassinat 

Quelqu’un vous prend l ’épaule  et  vous menace 
d’une arme. Inuti le de vous débattre,  votre 
seule chance de vous en sort ir  est de négocier 
en jeu avec l ’assassin !  Autrement,  vous 
tomberez à 0  PV automatiquement.  Vous 

pouvez faire un assassinat  vous aussi  😉 .  

Urgence réelle 

Dites « SOS », tous s ’arrêteront pour vous 
porter main forte.  

-Personnage - 
Votre histoire 

C’est simple,  vous avez perdu la mémoire  et  
cherchez à la  retrouver!  

Les autres  part ic ipants  comprendront que vous 
êtes nouveaux à Carte  Noire  ou dans vos 
premières expériences d’événement immersif .  I ls  
prendront  soin  de vous accompagner ,  lorsque 
nécessaire !  

 

Votre costume 

Choisissez un des différents styles :  

  Industriel  

  Bohème 

  Victorien 

  Corsaire  

  Steampunk 

  Postapocalyptique 
(sans technologie)  

 
Inspirez-vous ic i  :  cartenoire.ca/inspirat ion  

 

Nos valeurs 

  Bienveil lance  

  Intégrité  

  Immersion 

 

« BON JEU! » 
- L’équipe Carte Noire  –  

L es  c ara ctér i s t iq ues  du  m ode  «  Découv er te  »  m arquée s  d ’ un  ( * )  s on t  a ju s tées  af in  de  perm e tt re  une  en trée  ra p id e  en  jeu ,  s an s  co m péten ce .  
E l l es  ne  p euv en t  pa s  ê t re  co n se rv ées  po ur  l a  c r éat i on  d ’ un  per s on nage  pe rs on n al i sé  des  m ode s  «  Av en tu re  »  e t  «  Im m ers i on  » .  

https://cartenoire.ca/inspiration
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Créer son personnage 

 

-  Caractéristiques de départ - 

V otre personnage débute avec tous ses points de vie (PV) et les 
caractéristiques suivantes :   

 20  points d’expérience  (XP) 

 3  points de vie maximum (PVM)  

 0  point de troubles mentaux (TM) 

 0  point d’onde maximum (POM)  

 5  min de compte à rebours (CàR) 

 1  tâche de travail  

 1  atout de compagnie

 

 

-Points d’expérience - 

A ttr ibuez vos points d’expérience  dans les compétences  de votre choix pour 
obtenir leur effet. Lors de la mort d’un personnage, le participant peut créer un nouveau 
personnage en conservant tous les points d’expérience reliés à sa participation aux 
événements.  

 Participation: + 1  XP / événement 

 Participation Cycle 1  :  + 1  XP pour chaque 3 événements du Cycle 1  auxquels vous 

avez pris part, consécutifs ou non, jusqu’à un maximum de 5  XP supplémentaires.  

 Bonus :  Un participant peut obtenir des points d’expérience bonus dans les 
atouts de compagnie  ou en jeu selon ses actions. Ces points sont attr ibués à la 
discrétion de l ’organisation  et seront perdus à la mort du personnage. 
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- Fiche participant - 
  



 

7  

 
-  Choisir son histoire – 

 

V euillez vous inspirer des textes disponibles au 
cartenoire.ca/univers pour créer l’histoire de votre personnage, 
de sa naissance à aujourd’hui.  

 

Celle-ci teintera vos ambitions et désirs alors que vous évoluerez dans l ’univers 
sombre de Carte Noire .  

 

I l  est fortement recommandé d’envoyer  l ’histoire  de votre personnage via les 
formulaires disponibles au  cartenoire.ca/personnage, afin de nous aider à personnaliser 
le scénario avec et pour vous!  

 

https://cartenoire.ca/univers
https://cartenoire.ca/personnage
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Règles de jeu 

 

- La vie - 
Points de vie 

V ous êtes dans un état stable  par défaut. Vous ne pouvez pas récupérer plus de 
points de vie  (PV) que votre nombre de points de vie maximum  (PVM). I l  est possible 
d’obtenir des PVM supplémentaires,  mais i l  est impossible de les cu muler.  Les PV sont 
entièrement récupérés entre 2 événements.  

I l  est possible d’obtenir des points de vie temporaires  (PVT), mais i l  est impossible de les 
cumuler, ni de les récupérer .  Les PVT peuvent vous permettent d’aller au-delà de vos 
PVM, mais sont les premiers à être  perdus suivant un coup ou un effet.  

 

 

Objets de Protection 

L es objets de protection  ont des points de durabilité (DR). Les DR ne sont pas des 
points cumulables à vos PV, i ls concernent l ’objet seulement. Votre personnage obtient 
les caractéristiques des armures et boucliers suivant le décorum que vous portez 
sur vous. 

 

Armures 

Offre + 1 PVT par scène de 
combat tant qu’elle est 
entretenue, pour 1 min de 
travail ,  entre chaque 
scène. Les armures  
possèdent 1  DR. 

Lorsqu’elle atteint 0  DR, 
elle doit être réparée par 
un artisan .  

Boucliers 

Permet de bloquer les 
coups dirigés vers les PV 
du personnage.  Les 
boucliers  possèdent 2  DR.  

Lorsqu ’ i l  tombe à 0  DR, i l  
doit être réparé par un 
artisan .  

Portes 

Permet de bloquer le 
passage des ennemis. Les 
portes possèdent 3  DR.  

Lorsqu ’e l le atteint 0  DR, 
elle doit rester ouverte et 
être réparée par un 
artisan .  



 

9  

- La mort - 
Agonie 

L orsque vous tombez à 0 PV, démarrez votre compte à rebours  (CàR). Votre 
personnage est dans un état d’agonie  :  vous pouvez ramper, gémir, appeler à l ’aide et 
consommer des potions. Cependant, vous perdez l ’accès à vos compétences (sauf 
Persistance ,  s ’ i l  y a l ieu ) et ne pouvez pas vous défendre.  Si personne ne vous stabil ise  
avant la f in du CàR, votre personnage est déclaré vraiment-très-mort !  

 

 

Vraiment-très-mort 

V euillez mettre vos bras en croix de façon visible à tous et aller voir ,  en silence, 
un membre de l ’organisation hors-jeu, à l ’accueil ou à la cabane d’animation au centre 
du vil lage. Le signalement de votre mort de personnage peut avoir des impacts 
scénaristiques!  

Prenez un moment de deuil et ,  lorsque vous êtes prêt, retourne z en jeu avec un 
nouveau personnage.  

 

 

 

Assassinat 

Tout le monde peut 
commettre un assassinat .  
Hors d’une scène de 
combat ,  déposez une 
main sur l ’épaule d’un 
participant et touchez son 
corps avec une arme 
courte. Dès que le 
participant tente de se 
débattre, son personnage 
tombe à 0 PV. 

I l  est possible de tenter un 
assassinat  sur une 
créature et/ou un ennemi 
mortel,  mais le résultat 
est à vos r isques et périls!  

Stabiliser  

Tous peuvent stabil iser  un 
personnage.  

En jeu de rôle et  
en respectant le 
consentement physique, 
prodiguez des soins 
pendant 1  minute pour 
stabil iser  un personnage.  

Un personnage stabil isé  
est en état stable et  son 
compte à rebours est 
arrêté et mis à neuf. Ne 
redonne aucun PV au 
personnage.  

Achèvement  

Les achèvements sont 
réservés à l ’organisation.  

Aucun participant n’a le 
droit de vie ou de mort sur 
le personnage d’un autre 
participant,  sans lui avoir  
accordé son compte à 
rebours complet ou avoir 
obtenu son accord 
préalablement.  
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- Combats - 
Scène de combat 

D ès qu’un combat se déroule à proximité, vous êtes considéré dans une scène de 
combat .  I l  doit s'écouler au moins 5  minutes sans combat à distance de vue et d’ouïe, 
pour vous considérer hors combat .  

Après chaque scène où votre arme est employée, celle -ci devient inutil isable jusqu’à ce 
qu’un artisan  puisse la reforger .  Une forge industrielle  doit être construite en jeu pour 
annuler cette consigne.  

 

 

Les coups & leurs types 

Tous les coups infligent - 1  PV. 

Mentionnez le type de dégât  aux participants concernés seulement.  

TYPES DE DÉGÂT EFFETS 

C R I T I Q U E  

-  1  PV 

Le membre (main,  bras ,  p ied ou jambe)  touché du part ic ipant  n’est  p lus 
ut i l i sable et  requiert  des  so ins part icu l iers  en jeu.  

B R I S E  A R M U R E  -  1  DR 

P E R M A N E N T  -  1  PVM 

P R O P U L S É  
-  1  PV 
Le part ic ipant  recule de 2  mètres .  
Lo rs qu ’un  b ouc l ier  es t  t ouc hé,  le  par t ic ipant  r ecul e ,  m ais  n e  pe rd  aucun  P V  

[T Y P E ]  O N D U O L O G I Q U E  

-  1  PV  

Aucun effet  sur  les  part ic ipants .  

I l  est  poss ib le que des créatures ou ennemis morte ls  de l ’organisat ion 
réag issent  lorsqu' i l s  sont  confrontés  à  un type d ’on du ol o gi e   part icu l ier .  À 
vous  d ’en fa i re  la  découverte !  
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-Paie et récolte  - 

A u début de chaque événement, 
lors de l ’accueil,  les participants 
reçoivent une paie de 2  écus et peuvent 
récolter leurs ressources selon les 
compétences récoltes  acquises de leur 
personnage.  

Dans le cas d’une arrivée tardive à 
l ’événement, i l  vous suffit de vous 
présenter à la cabane marchande  en jeu 
pour obtenir vos ressources.  

-Tâche de travail- 

E ntre deux événements, un 
personnage qui possède les 
compétences correspondantes peut 
investir des tâches de travail  pour 
réaliser des projets différents :  

 Effectuer une expérimentation .  

 Préparer une expédition .  

 Organiser une amélioration  sur 
un bâtiment.  

Sans compétence requise, i l  est aussi 
possible d ’ investir ses tâches de travail  
au soutient de projets entamés par 
d’autres personnages.  

 

-Signaux importants - 
Bras en croix au-dessus de la tête 

Personne hors-jeu et non visible à votre personnage. 
(Ex: un personnage vraiment-très-mort !)  
 

Poing levé au-dessus de la tête 

Personne en jeu, mais non visible à votre personnage.  
(Ex: compétence Disparit ion dimensionnelle )  
 

Bras en bulle au-devant de soi 

Geste poli signalant ton besoin d’espace vital.   
Doit être respecté immédiatement .  
 

Mention « S.O.S. »  

Situation de détresse réelle .  
Arrêt du jeu afin d’assurer la sécurité immédiate. 
 

Mention « Vraiment-Vraiment » 

L’on vous soll icite pour une situation hors -jeu. 
Fournissez un support réel tout en conservant  
l ’ immersion  en jeu au possible.  
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Troubles mentaux 

L es troubles mentaux se définissent par des changements qui 
affectent la pensée, l'humeur ou le comportement d'une personne, 
de façon à perturber son fonctionnement au quotidien et à lui 
occasionner de la détresse.  

 

À tout moment, vos points de troubles mentaux  (TM) peuvent augmenter ou 
diminuer, par le biais d’une directive de l ’organisation ou d’un effet en jeu. Selon votre 
bon jugement, suivant une scène intense, une interaction troublante, avoir frôlé la mort 
ou tout autre élément impactant pour votre person nage, vous pouvez les augmenter à 
votre guise, mais vous ne pouvez pas les réduire! Plus vos TM sont élevés, plus votre jeu 
de rôle doit le refléter en intensité et en fréquence.  

 

Un participant ne peut avoir plus que 2  troubles  différents à la fois.  
À moins qu’un trouble soit clairement défini par un effet, le participant peut choisir ceux-
ci selon son contexte de jeu et son histoire  de personnage.   

 

 

Escalade 
 

POINTS 
DE TM 

EFFETS 

0  &  1 Pas de s igne apparent .  

2  &  3 Obtent ion d ’un 1 e r  t r o ub le  de niveau 1  au  choix ,  s ’ i l  n’est  pas  déjà  déf ini .   
I l  prend effet .  

4  &  5 Obtent ion d ’un 2 e  t r ou bl e  de n iveau 1  au choix ,  s ’ i l  n ’est  pas dé jà  déf in i .   
I l  prend effet .  

6  &  7 1 e r  t r ou b le  escalade au  n iveau 2 .  

8  &  9 2 e  t r ou bl e  esca lade au n iveau 2 .  Vous êtes  dans un état  de f ol ie .  

10  
Vous sombrez  dans un état  de f ol ie ,  sans espoir  de retour  à  la  normale.   
Le part ic ipant  doit  consulter  l ’organisat ion pour  scénar iser  la  mort  du 
personnage se lon la  nature de ses t r ou bl es .  
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Troubles 
 

TROUBLES NIVEAU EFFETS 

A N X I É T É  

N I V E A U  1  
Stress et  nervos ité .  
+  25% de chance d ’échouer  vos  e xpér im ent a t ion s .  

N I V E A U  2 
Inquiétude généra l isée,  perte de sommei l  et  évi tement socia l .  
+  50% de chance d ’échouer  vos  expér imentat ions  et  expédit ions.  

C O N F U S I O N N E L  

N I V E A U  1  
Diff icu lté à  s ’expr imer et  à  compléter  ses  tâches.  
x2  au temps nécessa ire pour  vos  c om pé ten ces ,  exc luant  l ’on du ol ogi e  .  

N I V E A U  2 
Ne reconnait  p lus des  amis  ou qu i  i l  est ,  et  se perd  f réquemment.   
x2  au temps nécessa ire pour  vos  c om pé ten ces ,  inc luant  l ’on du ol ogi e  .  

D É P E N D A N C E  À  [ X]  

N I V E A U  1  
Besoin i r rat ionnel  d ’une substance [X]  à  déf in i r .  
+  1  TM, s i  [X]  n ’a  pas été  consommé 1x  pendant  l ’événement.  

N I V E A U  2 
Ne ressent  p lus les  effets  de [x]  et  est  agress if  s ’ i l  ne la  consomme pas.  
+  1  TM, s i  [X]  n ’a  pas été  consommé 3x pendant  l ’événement.  

D É P R E S S I O N  

N I V E A U  1  
Ba isse de mot ivat ion et  mora l  bas.  
-  50% de ress ourc es  à votre récolte  en début d ’événement.  

N I V E A U  2 
Tr istesse ,  négat iv i té ,  perte  de fa im et  i r r i tab i l i té  prononcée.  
Ne récolte  p lus  de r ess our ces  et  n ’a  p lus de tâc he  d e  t ra vai l .  

H A L L U C I N A T I O N  

N I V E A U  1  
Idées  conspirat ionnistes,  de grandeurs  et  dél i rantes,  et  les  croi t .   
+  1  TM /  événement  

N I V E A U  2 
Entend des voix ,  percevoi r  des choses qui  n 'ex istent  pas.  
+  1  TM /  événement  

O B S E S S I O N N E L  
C O M P U L S I F  

N I V E A U  1  
Manies,  pet ites habitudes répétées  et  incontrôlables .  
-  1  PO /  réact ion  

N I V E A U  2 
Obsessions,  comportements  répét it i fs  et  r i tuels  mentaux incontrôlables .  
-  1  PO /  réact ion  
x2 au temps nécessa ire pour  vos  réact ions.  

P H O B I E  [X]  

N I V E A U  1  
Peur d ’un é lément [X]  à  déf in i r .  Vous évi tez tout  contact  avec [X] .  
+  25% de chance d ’échouer  vos  e xpé di t i ons .  

N I V E A U  2 
Terreur  i r rat ionnel le  d ’un élément [X]  à  déf in i r .  Vous f igez devant  [X] .  
Incapacité  de fa i re  des e xpédi t ion s .  

ST R E S S   
P O S T -T R A U M A T I Q U E   

F A C E  À  [ X]  

N I V E A U  1  
Déni  et  év itement d ’une s ituat ion [X]  à  déf ini r .  
-  1  com pé tence  au choix ,  vous  pouvez récupérer  ce l le -ci  en part ic ipant  à  
une s éance  pe ndan t  l ’événement.  

N I V E A U  2 
Revit  involontairement des moments  passés,  oubl ie  et  cauchemarde.  
-  1  com pé tence  au choix ,  les  s éances  sont  ineff icaces.  
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Objets de jeu 

 
U n objet de jeu est un élément qui n’appartient pas à un 
participant. Ils peuvent donc être volés et utilisés par votre 
personnage. Un objet de jeu peut avoir différentes vocations, à 
vous d’en découvrir les subtilités .  

 

 Les ressources  sont considérées comme des objets de jeu .   

 L’ensemble de vos écus  sont considérés comme 1  ressource ,  donc 1  objet de jeu .  

 

 

Identifications 

 
 

Collant Vert    

Objet de l ’organisation pouvant être 
volé en jeu. I l  doit être retourné à la fin 
de l’événement.  
 

« Cet objet semble avoir des 
propriétés particulières…  
à moi de les découvrir!  »  

-  un avare –  

Collant Rouge 

Objet de l ’organisation ne pouvant pas 
être déplacé. I l  est soit réellement 
dangereux de le faire ou il  ne bouge tout 
simplement pas en jeu.  

« Cet objet n’est pas ici  pour rien…  
préférable de ne pas y toucher!  »  

-  Un peureux -  
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-Ressources - 

L es ressources en jeu se retrouvent sous forme de cartes 
illustrées. 

 Un personnage ne peut transporter plus de 5  ressources  lourdes   sur lui .   

 Les ressources  peuvent être troquées ,  vendues  en jeu.  

 Les ressources  util isées doivent être défaussées à l ’accueil ou à la cabane 
marchande du vil lage.  

 À la f in d’un événement, vous conservez les cartes de ressources  en votre 
possession.  

 

 

Valeurs et poids 
 

De base  - 1 écu 

◊  Bois  

◊  Cuir 

◊  Fer 

◊  Fruit 

◊ Herbe 

◊ Herbe toxique 

◊  Légume 

◊  Pierre 

◊  Sable 

◊  Viande 

Supérieure  - 5  écus 

◊  Argent 

◊ Baie de belladone 

◊ Herbe rare 

◊ Quartz 

 

Précieuse  - 10  écus 

◊  Pierre d’espace  

◊  Pierre de gravité 

◊  Pierre de rêve 

◊  Pierre de temps 

Rare  - 50  écus 

◊ Diamant 

◊ Émeraude 

◊  Or 

◊ Rubis 

◊ Saphir 

 

Mystérieuse - ???  
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Créations 

V ous pouvez utiliser des ressources pour faire des créations 
avec les compétences métier    adéquates. Ce matériel appartient 
au participant et ne peut donc pas être volé en jeu. Nous 
encourageons la simulation du processus de création en jeu de 
rôle et l’implication d’autres participants.  

 Le temps de création est laissé à votre bon jugement.  

 Exception 
Un coffre  peut être volé par d’autres participants en jeu, i l  est donc 
recommandé qu’il  ait peu de valeur réelle et qu’il  soit identifié au propriétaire. 
Un coffre  volé doit absolument être retourné au propriétaire à la f in de 
l ’événement, à moins d’un avis contraire de celui-ci.  
I l  est de votre responsabil ité de tenir vos créations  hors d’un coffre  pour en 
éviter leur vol.  

 

 

Potions  & Poisons  
V o i r  A l c h i m i s t e  p a g e  2 0 - 2 1  p o u r  l a  l i s t e .  

Les  font subir un stress à votre corps 
et votre esprit  causant un effet 
secondaire  et les  font subir un effet 
négatif par défaut.  

Votre personnage peut consommer 2   
par événement sans subir d’effets 
secondaires.  

Effet secondaire  

 + 1  TM pour chaque 2   consommées*. 

*Deu x po t i on s  san s  e ff et ,  pu is  d es  e ff e ts   
 sur  la  3 -5-7- 9 …  

Coffre 

Un coffre doit mesurer au minimum 
30 x 30 x 30 cm et peut contenir 
jusqu’à 50 ressources  .   

Un coffre doit toujours être transporté 
par 2  participants.  
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Atouts de compagnie 

C haque personnage possède 1 atout de 
compagnie  à choisir selon son appartenance. 

 

 

Cabale 

NOMS EFFETS 

C H E R C H E U R  
P H I L O S O P H A L  

+  6  XP bonus dans la  compétence 
Alchimi st e .  

G R A N D  
B U V E U R  

+  6  XP bonus dans la  compétence Es t omac  
de p l om b .  

D É B R O U I L L A R D  

Réduit  les  malus des expér imentat ions  
échouées de 50% et  permet de récupérer  
certa ines ress o urces .   
Permet d ’obteni r  un ind ice  supplémenta ire  
dans le  résu ltat  de vos expér imentat ions.  

 

Consulat 

NOMS EFFETS 

O N D U O L O G U E  
D ’E S P A C E  

+  1  ressource P ierre  d ’es pace  à  la  créat ion du 
personnage .  
+  3  XP bonus dans la  compétence 
On du ol o gie  d ’e spa ce  .  

M A R C H A N D  

+  3  XP bonus dans la  compétence Ric hess e .  

+ 3  XP bonus dans la  compétence Ac ha t  &  
ven te .  

N O T A I R E  

Permet de notar ier  un contrat  léga l  entre 2  
part ic ipants  consentants .   
S i  le  contrat  est  rompu,  ce la  entra îne ra  une 
conséquence légale grave.   
V oir  a vec  l ’ or g anisat i on  po ur  appl iq uer  l es  
cons éq uence s  e n  jeu .  

Lotus 

NOMS EFFETS 

O N D U O L O G U E  
D E  R Ê V E  

+  1  ressource P ierre  d e  r ê ve  à  la  créat ion 
du personnage .  
+  3  XP bonus dans la  compétence 
On du ol o gie  de  rê ve  .  

T A L E N T  
M A N U E L  +  6  XP bonus dans la  compétence A rt is an .  

L I B R E  E S P R I T  -  1  TM /  événement  

Lys bleu 

NOMS EFFETS 

O N D U O L O G U E  
D E  G R A V I T É  

+  1  ressource P ierre  d e  gra vi té  à  la  créat ion 
du personnage .  
+  3  XP bonus dans la  compétence 
On du ol o gie  de  gra vi té  .  

NA T U R E  
C U R I E U S E  

+  6  XP bonus dans la  compétence 
Inves t iga te ur .  

F O R T I T U D E  +  1  PVM 

Ruche 

NOMS EFFETS 

O N D U O L O G U E  
D E  T E M P S  

+  1  ressource P ierre  d e  tem ps  à  la  créat ion 
du personnage .  
+  3  XP bonus dans la  compétence 
On du ol o gie  de  tem ps  .  

V A I L L A N T  
+  6  XP bonus dans la  compétence 
Main  d’ œ uvre .  

D U R  L A B E U R  
Permet de récolter  2x une compétence  

réc ol te   en début d ’événement.   

L es  a t o u t s  d e  c o m p a g n i e  co ncer nan t  l ’ o n d u o l o g i e   t r ouv e nt  l eur s  référe nce s   
dan s  l e  L i v r e  d ’ o n d u o l o g i e  d i sp o nib l e  au  car te no i re .c a/ l iv re - ond uol o g ie .  

https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie
https://cartenoire.ca/livre-onduologie


  

18  

Compétences 

Achat et vente 

Vous pouvez effectuer  une 
transaction d 'achat et  de vente  
jusqu'à un maximum de 10 écus  
en début d ’événement .  

Maximum :     5x 
Cout :  3  XP 

 

Alchimiste  

+ 1  c réation  d’alchimiste .  
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 0 - 2 1 .  

Maximum :        ∞  
Cout :  3  XP 

 

Artisan  

+ 1  spécial isat ion  d’Artisan .  
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 2 .  

Maximum :       3x  
Cout :  5  XP 

 

Brise armure  

+ 1  coup brise  armure par  scène 

de combat.  (-1  DR)  

Maximum :       2x  
Cout :  3  XP 

 

Charognard 

Vous pouvez demander  aux 
part ic ipant s,  dont le  personnage 
est  en état d ’agonie ,  de  vous 
remettre  l ’ensemble des objets  
de jeu qu’ i ls  possèdent.  I ls  
doivent  vous les remettre .  

Maximum :       1x  
Cout :  6  XP 

Chasseur cueilleur  

+ 1  ressource cuir ,  v iande,  f rui t  
ou légume en récolte  en début 
d ’événement.  

Maximum :      3x  
Cout :  3  XP 

 

Chef d'expédition  

Permet d’ut i l iser  1  tâche de 
travai l  pour préparer  une 
expédit ion qui  aura l ieu entre 
les  événements .   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 3 .  

Maximum :       1x  
Cout :  6  XP 

 

Contrefaçon  

Vous pouvez créer  un faux 
document ou imiter  une 
signature  1  fo is  par  événement  

Maximum :      5x  
Cout :  3  XP 

 

Contremaître  

Permet d’ut i l ise r  1  tâches de 
travai l  pour organiser  une 
amél ioration de bâtiment .   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 4 .  

Maximum :       1x  
Cout :  5  XP 

Coup critique  

+ 1  coup cr it ique par scène de 
combat 

Maximum :       1x 
Cout :  5  XP 

 

Dissimulation 
d’objet  

Vous pouvez cacher  1  objet  de 
tai l le  réduite .  Cet  objet  ne peut  
pas être trouvé lors  d ’une 
int imidation  ou du passage 
d’un  charognard.  

Maximum :      3x  
Cout :  3  XP 

 

Estomac de plomb 

Permet de consommer  2  de  
plus avant de subir  des points  
de troubles mentaux.  *  
* E f f e t s  s e c o n d a i r e s  s u r  l a  5 - 7 - 9 - 1 1 …  

Maximum :       1x 
Cout :  6  XP 

 

Expérimentateur  

Permet d’ut i l iser  1  tâche de 
travai l  pour faire  une expér ience 
entre  les événements.   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 5 .  

Maximum :       1x  
Cout :  5  XP 

 



 

19  

 
Forestier  

+ 1  ressource de bois ,  herbe ou 
herbe toxique en récolte  en 
début d’événement.  

Maximum :       3x  
Cout :  3  XP 

 

Herboriste  

+ 1  création d ’herboriste .  
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 6 .  

Maximum :       ∞  
Cout :  3  XP 

 

Intimidation 

+ 1  Int imidation  /  événement *  
Hors  d’une  scène de combat,  
déposez une main sur  l ’épaule  
d’un personnage en état  stable  
et  demandez-lui  de  vous donner  
1  objet  en sa possession.  I l  doit  
en chois ir  un et  vous le  remettre .  
* S i  u n  c o m b a t  s ’ e n  s u i t ,  l ’ o b j e t  d o i t  t o u t  
d e  m ê m e  ê t r e  r e m i s .  

Maximum :       5x  
Cout :  2  XP 

 

Investigateur  

+ 1  spécial isat ion 
d’Investigateur.   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 7 .  

Maximum :      5x  
Cout :  3  XP 

 

Main d’œuvre  

+ 1  tâche de travai l  entre  les 
événements .  

Maximum :       1x 
Cout :  6  XP 

Médecin  

+ 1  spécial isat ion  de Médecin.   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 8 .  

Maximum :      5x 
Cout :  3  XP 

 

Mineur  

+ 1  ressource de pierre ,  sable ou 
fer  en récolte  en début 
d’événement.  

Maximum :      3x 
Cout :  3  XP 

 

Mule 

Vous pouvez transporter  
+  2  ressources  .   

Maximum :      5x 
Cout :  2  XP 

 

Onduologie [Type]   

+ 1  réaction onduologique de 
votre  pierre .  
+3  POM.  
V o i r  L i v r e  d ’ O n d u o l o g i e  :  
c a r t e n o i r e . c a / l i v r e - o n d u o l o g i e  

Maximum :       ∞  
Cout :  3  XP 

 

Persistance  

+ 5  minutes à la  
caractér ist ique  CàR.  

Maximum :       5x 
Cout :  3  XP 

Psychologue  

+ 1  compétence de psycholog ue.   
V o i r  M é t i e r s  p a g e  2 9 .  

Maximum :      5x 
Cout :  3  XP 

 

Récolte spécialisée 

Permet d’échange r  3  ressources 
de base récoltées  en début 
d’événement contre  1  ressource 
supér ieure .  

Maximum :       3x 
Cout :  3  XP 

 

Récupération 

+1  PV /  heure * 
* S i  a c h e t é  p l u s  d ’ u n e  f o i s ,  l e s  P V  s e  
r é c u p è r e n t  g r a d u e l l e m e n t  d a n s  l ’ h e u r e .  
N i v .  1  :  1 h  |   N i v .  2  :  3 0 m  |   N i v .  3  :  2 0 m  

Maximum :       3x 
Cout :  3  XP 

 

Richesse 

+ 1  écu en début d ’événement  

Maximum :       ∞  
Cout :  2  XP 

 

Saccage 

1  fois  par  événement ,  vous 
pouvez saccager une 
amél ioration de bâtiment en 
2min de  travail .  

Maximum :       3x 
Cout :  4  XP 

 

https://cartenoire.ca/livre-onduologie
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Métiers  

-Alchimiste - 

E n achetant la compétence Alchimiste, vous pouvez choisir 
une des créations listées ci-dessous. Il est impossible de vendre ces 
créations à un marchand animateur ou en début d ’événement .   

Lors d’une création ,  vous devez avoir réellement l ’objet physique en votre 
possession. Ces objets ne peuvent pas être volé s en jeu par d’autres participants. Toutes 
les créations  d’alchimiste  périment à la f in des événements .  

 

Choix de créations 
 

NOMS 
COUT EN 

RESSOURCES 
EFFETS 

A C I D E  1  herbe tox ique  -  3  DR lorsqu ’ i l  est  versé sur  une protect ion.   

 A N T I D O T E  1  herbe rare  Annule  l ’ef fet  des  poison s  .  

 A R G E N T  
C O L L O Ï D A L  

1  a rgent  

Ignore les  effets  de  la  prochaine créat ion 
d’a lc himi st e  consommée.  

Durée  :  1h  

G O U T T E S  P O U R  
L E S  Y E U X  À  L A  

B E L L A D O N E  

1  ba ie de 
bel ladone 

«  V o s  p u p i l l e s  d e v i e n n e n t  n o i r e s  e t  d i l a t é e s .  V o u s  v o y e z ,  
c o m m e  s i  c ’ é t a i t  l a  r é a l i t é .  T o u t  e s t  s o m b r e ,  e n  n o i r  e t  
b l a n c ,  i l  n ’ y  a  p a s  d e  c o u l e u r s ,  l e  c i e l  e s t  c o u v e r t .  I l  n ’ y  a  
p a s  d ’ a r b r e ,  n i  d e  v é g é t a t i o n .  V o u s  ê t e s  l e  s e u l  h u m a i n .  
P a r t o u t  a u t o u r  d e  v o u s  f o u r m i l l e n t  d e s  o m b r e s  n o i r e s .  »  

Durée :  10min  

 P O I S O N  
2  herbes tox iques  

1  herbe rare  
-  3  PV lorsque consommé.  

 P O I S O N  
A D D I C T I F  

1  herbe tox ique  

+  1  TM 

Si  vous  ne possédez pas dé jà  2  t r ou ble s ,  le  t r ou bl e  
de dé pend ance  vous est  déf in i .  

  Le type de d é pendanc e  est  à  déf ini r  par  le  
part ic ipant  du personnage affecté.  
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 P O I S O N  
D ’E U P H O R I E  

1  quartz   

1  herbe rare  

Le personnage ne peut  pas menti r  et  doit  sour i re .  

Durée  :  10min  

  P O I S O N  
D ’ O U B L I  

3  herbes toxiques  

1  sable  

Le personnage oubl ie  les  dernières 10min.  

I l  est  déboussolé.  

Durée  :  10min  

 P O I S O N  
G A S T R I Q U E  

1  v iande  

1  herbe tox ique  

I l  peut  êt re  a jouté à  toutes les  consommations.  
Donne des maux de ventre et  des vomissements .  

Durée  :  10min  

 P O I S O N  L E N T  5  herbes toxiques  -  3  PV après 10min  

 P O I S O N  
P A R A L Y S A N T  

3  herbes toxiques  

2  sables  

Para lys ie  des 4 membres.   

Durée  :  10min  

 P O T I O N   
D E  S O I N  

1  herbe  +  2  PV  

 P O T I O N  
D ’É V E I L  

2  sables  +  2  PO 

 P O T I O N  
D E  V I S I O N  

1  herbe  

1  herbe tox ique  

Vous voyez  l ’ invis ib le  et  des  ha l luc inat ions .   
Vous avez  de la  d if f icu lté à  d ist inguer  le  vra i  du  
faux.  

Durée  :  10min  

S O M N I F È R E  
2  herbes tox iques  

1  herbe  

Le personnage tombe endormi.  

Durée  :  5min  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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-Artisan - 

E n achetant la compétence Artisan, vous pouvez choisir une 
des spécialisations listées ci-dessous. Il est impossible de vendre les 
créations à un marchand animateur ou en début de partie.  

Lors d’une création, vous devez avoir réellement l ’objet physique en votre 
possession. Ces objets ne peuvent pas être volés en jeu par d’autres participants.  

 

Choix de spécialisations 
 

Forgeron / Maroquinier 

NOMS 
COUT EN 

RESSOURCES 
EFFETS 

C R É A T I O N  
D E  S A C S  2  cui rs  

Vous pouvez créer  un sac qui  permet de transporter  

+  2  resso urce s  .  

F O R G E R  E T  
R E F O R G E R    

1  fer  

1  cu ir  

Vous pouvez forger  1  arme ou armure pour  5min de 
trava i l .  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 

Ébéniste / Charpentier 

C R É A T I O N  
D E  C O F F R E  

4  bois  ou  
4 fers  

Vous pouvez créer  un  coff re  de 30 x 30 x 30 cm au 
minimum. I l  peut  conteni r  50 ressources lourdes    
maximum et  i l  do it  êt re  déplacé par  2  part ic ipants .  
  Peut être volé  par  un personnage.  

R É P A R A T I O N  
1  bois  

1  fer  

Vous réparez  en t ravai l lant  sur  :  
  Une porte  pendant  5min.  
  Une porte  renforcée pendant  10min.  
  Une amél iorat ion de bât iment pendant  15min.  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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Cuisinier / Brasseur 

B R A S S E R I E  
1  f ru it  ou   
1  légume 

Permet la  créat ion d ’une res s ourc e  A lc oo l .   

A lcool   
  -1  TM pour  1h  

  Cumulable 3x  

  Trou b le  de  Dé pendanc e  après 3  alco o ls  sous  1h.  

C U I S I N E  
1  f ru it  ou  
1  légume ou  
1  v iande  

Vous cu is inez une ressource qui  pourra  être  
consommée pour  +  1  PV.  Le repas ou le  breuvage est  
cons idéré  comme une r ess ou rce  .  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 

Joaillier / Verrier 

C R É A T I O N  D E  
F I O L E S  

1  sable   

Une f io le permet de conserver  une préparat ion 
alchimique ou d ’herbor ister ie  jusqu ’ à son 
ut i l i sat ion.   

E l les  sont  à  usage unique et  ne sont  pas requise 
pour  la  créat ion des concoct ions.  

C R É A T I O N  D E  
L O U P E  

1  sable  

1  fer  ou bois  

Permet aux ar chi v is t es  de  conf irmer 
l 'authent ic ité d ’un documen t .  

J O A I L L E R I E  

1  ressource 
précieuse ou  
rare  

1  fer ,  a rgent  ou 
or  

Permet la  créat ion d’un b i jou .  

Ut i le  pour  avoi r  une pierr e  d ’o ndu ol o gie   à  
portée de main ou pour  créer  des  objets  de 
convoit ise .   
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- Chef d’expédition - 

S eul un personnage avec la compétence Chef d'expédition 
peut utiliser une tâche de travail entre les événements pour 
organiser une expédition.  

Vous devez remplir le formulaire au cartenoire.ca/personnage et y inscrire un 
maximum d’ informations; la durée, les personnages participants , leurs compétences et 
les ressources que vous désirez investir dans votre expédition.  

Les personnages participant à votre expédition doivent consentir,  uti l iser 

1 tâche de travail  et peuvent investir des ressources avec vous. La composition de votre 
expédition influencera la présence de bonus, ou malus, sur vos résultats.  De plus,  
certaines expéditions peuvent être orientées par des scènes en jeu afin d'augmenter vos 
chances de succès.   

 

 

Types d’expédition  

 

1- Partir en éclaireur 

Objectif  :  

Découvrir un nouveau l ieu. 

L’organisation déterminera  :  

 Les dangers sur votre chemin.  

 La découverte d’objets, ou autres.  

 S’il  y a découverte d’un bâtiment 
ou d’une structure .  

 

11- Investiguer 

Objectif  :  

Explorer un lieu connu. 

L’organisation déterminera  :  

 Les dangers sur votre chemin.  

 La découverte d’objets, ou autres.  

 S’il  y a découverte d’histoires, ou 
de personnages.  

Le résultat sera scénarisé en conséquence de votre chance et de la composition de 
votre expédition .  En cas d’échec, il  est possible que les participants subissent des 
conséquences pouvant impacter votre jeu.  

  

https://cartenoire.ca/personnage
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-Contremaître - 

S eul un personnage avec la compétence Contremaître peut 
organiser des améliorations de bâtiments.   

I l  peut coordonner avec d’autres personnages l ’ investissement de 
leurs tâches de travail  et ressources  pour le bon succès du projet.  Les améliorations  
perdurent entre les événements et peuvent être saccagées. Certains bâtiments 
nécessitent également un entretien en ressources  (à fournir au marchand)  à chaque 
événement pour rester fonctionnels.  Veuillez vous référer aux feuil les affichées sur les 
bâtiments (en jeu).  

 

Choix d’améliorations 
 

NOMS 
COUT EN 

TÂCHES DE 
TRAVAIL 

COUT EN 
RESSOURCES 

EFFETS 

F O R G E  
I N D U S T R I E L L E  3  

30 pier res  

20 fers  

Toutes les  armes en jeu sont  réut i l isables 
après leur  emploi  en scènes de combat .  

Entret ien :  nécessi te 3 pier res et  5  fers  par  
événement.  

G R E N I E R  F R O I D  2  
15  herbes  

25 bois  

Permet de conserver  10 ressources  
pér issables entre  les  événements.   
Cré at i on  d ’a lch imi ste ,  her b or is te ,  e tc .  

H Ô P I T A L  3 

15  herbes  

10 bois  

5 cui rs  

Un médecin dans un h ô pi tal ,  peut  ut i l iser  
les  compétences métiers  Réa nimati on  
d’u rg ence ,  Pre miers  s oins  e t  Saigné e  en 30s 
de travai l  au l ieu de 1min.  Ra manch eur  en 
1min au  l ieu de 5min.  

Entret ien :  nécessi te 3 bois  et  5  herbes  par  
événement.  

L A B O R A T O I R E  D E  
D I S T I L L A T I O N  5  

25 sables  

10 fers  

1  p ier re  de grav ité  

Amél iore  les  résu ltats  des  e xpé r imen ta t ion s  
d’a lch imiste  de haut  niveau.  
Doit  ê tr e  men t i onné  l ors  de  vo s  
expér imen ta t i o ns .  

L I E U  D E  R E P O S  5 

15  herbes  

25 bois  

15  cui rs  

Aménagement  d ’un bât iment  propice au 
repos.   

+  1 PV /  30 minutes  de repos .  

P O R T E  R E N F O R C É E  1 20 fers  Une porte  renforcée possède 10  DR.  

ST R U C T U R E  
R É S I S T A N T E  A U  F E U  3 

30 pier res  

20 fers  
La structure ne peut  pas  brû ler .  
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-  Expérimentateur - 

U n personnage avec la compétence Expérimentateur peut 
utiliser une tâche de travail entre les événements pour effectuer 
des recherches ou expériences sur un sujet ou un objet  particulier.   

 

Vous devez remplir le formulaire au cartenoire.ca/personnage et y inscrire un 
maximum d’informations et les ressources que vous désirez util iser durant votre 
expérimentation.  

 

Certaines expérimentations peuvent être orientées par  des scènes en jeu afin 
d'augmenter vos chances de succès. Le résultat sera scénarisé en conséquence de votre 
chance et de la composition de vos objets .  En cas d’échec, i l  est possible que les 
participants subissent des conséquences pouvant impacter votre jeu.  

 

Remettez les ressources  util isées à l ’accueil du prochain événement en échange 
du résultat de votre expérimentation .  Les expérimentations sont une façon idéale de 
lever le voile sur des mystères de l ’univers de Carte Noire, mais aussi de développer cet 
univers et découvrir de nouvelles possibil ités !   

 

  

https://cartenoire.ca/personnage
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- Herboriste - 

E n achetant la compétence Herboriste, vous pouvez choisir 
une des créations listées ci-dessous.  

Lors d’une création, vous devez avoir réellement l ’objet physique en votre 
possession. Toutes les créations d’ herboriste  périment à la f in des événements.  

 

Choix de créations 

NOMS 
COUT EN 

RESSOURCES 
EFFETS 

B A N D A G E  D E  
S O I N  

1  herbe  +  2  PV après  5min de repos  

É P I N E  
E M P O I S O N N É E  1  herbe tox ique  

Cause des étourd issements et  des vomissements 
au personnage p iqué.   

Durée  :  5min  

P O U D R E  
I R R I T A N T E  1  sable  

Lorsque respi rée,  e l le  cause une i r r i tat ion à  la  
gorge et  empêche la  c ible de par ler  pour  les  
prochaines 5min.    

O N G U E N T  P O U R  
B L E S S U R E  
C R I T I Q U E  

1  f ru it  

1  herbe  
Soigne 1  c ou p cr i t i que  en 10min.  

P O U D R E  
H A L L U C I N O G È N E  2  herbes tox iques  

En lançant  cette poudre dans un feu,  ce la  crée 
une fumé e ha l l uc ino gène  tempora ire .  

Durée  :  10min  

Fumée hal luc inogène  

  Après 5min en contact  avec la  fumée,  les  
personnes commencent à  hal luc iner .  

  Durée  :  10min 

O N G U E N T  D E  
P R O T E C T I O N  

1  bois  

1  p ier re  
+  1  PVT  

O N G U E N T  
M I R A C U L E U X  

1  quartz   

1  herbe rare  

Après 1min 
  +  100%  PV 

  Soigne jusqu ’à  4  co u ps  c r i t i qu es .  
  Annule l ’ef fet  des  poison s  .  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  Cré at i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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- Investigateur - 

E n achetant la compétence Investigateur, vous pouvez 
choisir une des spécialisations listées ci-dessous. 

 

Choix de spécialisations 
 

NOMS EFFETS 

A G E N T  D E  
S É C U R I T É  

Les  objets  récupérés lors  d ’une in t imi da t i on  sont  déterminés par  
vous  et  non plus par  le  personnage adverse .   
I l  do it  mentionner  tous ses objets .  

Avec la  spécia l isat ion dé tec t i ve ,  vous avez  accès aux objets  
d iss imulés par  la  compétence adverse Dis s imula t i on  d ’ o bj et .  

A R C H É O L O G U E  

Pendant une e xpé di t i on ,  +  50%  de chance de t rouver  un objet  ancien  
permettant  d ’approfondir  votre connaissance de l ’univers .   

Pendant un événement,  pe ut  parfois  êt re  ut i l i sé pour  approfondir  
vos connaissances d ’un objet .  Demandez à  l ’organisat ion.  

A R C H I V I S T E  
Permet de conf i rmer l 'authent ic i té  d ’un document  en 10min.  
Nécess ite  une lo u pe  c réée  par  un A rt is an .  

D É T E C T I V E  
Vous pouvez demander  à  un personnage ce  qu ’ i l  a  en sa possess ion.   
Annule sa  compétence Diss i mula t i on  d ’ o bj et .  
I l  do it  mentionner  tous les  objets .  

S E N T I N E L L E  Permet de prévenir  les  pièges et  dangers  durant  une expédit ion.  

 Spéci al i s at i on  à  d éc ou vr i r  en  j eu …  
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-Médecin - 

E n achetant la compétence Médecin, vous pouvez choisir 
une des spécialisations listées ci-dessous. 

 

Choix de spécialisations 
 

NOMS EFFETS 

A U T O P S I E  

Permet d 'examiner  un corps af in de déterminer  la  cause du décès ou  
d 'analyser  une blessure  pour  en comprendre l 'or ig ine .   

Permet d 'ext ra i re  des  échant i l lons  pour  des expér imen ta t i o ns .  
-  1  PV sur  la  c ible s i  ce l le-ci  est  v ivante.  

P R E M I E R S  
S O I N S   

Vous pouvez soigner  des personnages st ab l es  en 1min de trava i l .   

+  1  PV /  min.  

R A M A N C H E U R  
Vous pouvez soigner  1  co u p c r i t i que  en 5min.  

-  1  ress o urce  bois .  (Nécessai re)  

R É A N I M A T I O N  
D ’ U R G E N C E  

Vous pouvez  interveni r  d’urgence  pour  st ab i l i ser  un personnage en état  
d’a g onie  pour 1min de travai l .   

+  1  PV 

-  1  TM 

   1  réanima tion  d ’u rg ence  maximum par  personnage,  par  événement.  

SA I G N É E  

Vous pouvez extra i re  un pois on   d’une c ib le  en 1min de t rava i l .  
Arrête  l ’e ffet  d u pois on  .  
-  1  PV sur  la  c ible .  
Votre c ib le devra attendre 5min avant  de retourner  au combat .  

 Spéci al i s at i on  à  d éc ou vr i r  en  j eu …  
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-Psychologue - 

E n achetant la compétence Psychologue, vous pouvez 
choisir une des spécialisations listées ci-dessous.  

 

Choix de spécialisations 
 

NOMS EFFETS 

A I D E  C L I N I Q U E  

D iagnost ic  

  Vous pouvez conna itre les  t r ou bl es  et  TM d ’un personnage  en 
discutant  avec lu i  pendant  5 min.   

  Le part ic ipant  n’a  pas besoin de savoi r  qu’ i l  est  la  c ib le  d ’un 
diagn os t ic .  

C O A C H  D E  V I E   

Vous pouvez fa i re  une fa usse  séanc e avec un personnage consentant  à  la  
fo is .  Lu i  seu l  obt ient  les  effets .  

Fausse séance 
  +  1  TM,  après 15min de Fausse s éance .  

  1  Fauss e  s éanc e  maximum par  personnage,  par  événement.  

C O N S E I L L E R  E N  
D É V E L O P P E M E N T  

S P I R I T U E L  

À la  su ite  d ’un diagn os t ic ,  vous pouvez fa i re  une s éance  b i e n -êt re  avec 
dif férents personnages consentants .  Eux seuls  obt iennent  les  effets .  

Séance bien-être  
  +  5  PO,  après 15min de sé anc e  b i en -ê tr e .  

Ces PO sont perdus à  la  f in  de l ’événement.  
  1  séanc e b ien - êtr e  maximum par  personnage,  par  événement.  

T H É R A P E U T E  D E  
G R O U P E  

Vous pouvez réuni r  et  animer des  séan ces  d e  g ro u pe entre plus ieurs  
personnages (minimum 3) ,  qui  sont  déf inis  par  le  même t r ou bl e .  Eux 
seuls  obt iennent les  effets .  

Séance de groupe 
  -  1  TM,  après 30min de sé anc e d e  gr ou pe .  

   1  séan ce de  g r ou pe  maximum par  personnage,  par  événement.  

T H É R A P I E  

À la  su ite  d ’un diagn os t ic ,  vous pouvez fa i re  une s éance  avec un 
personnage consentant  à  la  fois .  Eux seuls  obt iennent les  effets .  

Séance de thérapie  
  -  1  TM,  après 15min de sé anc e .  

  1  séanc e de  t hé ra pie  maximum par  personnage,  par  événement.   

 Spéci al i s at i on  à  d éc ou vr i r  en  j eu …  
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