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Onduologie  

E n achetant la compétence Onduologie [Type] , vous 
pouvez choisir une réaction en lien avec une pierre d ’onduologie  
du type avec lequel vous avez développé une affinité en jeu. Seules 
les 4  premières Pierres  d’onduologie disponibles sur l’Île de la Cité-
État peuvent être choisie à la création du personnage . il vous 
sera possible d’en découvrir d’autres par le biais du jeu de rôle.  

Attention, lorsque vous achetez cette compétence pour la première fois, vous 
devez choisir un type  qui restera gravée dans l ’ADN de votre personnage. I l  est (presque) 
impossible de changer ou d’ajouter un  type différent par la suite.  

L’atout Débrouillard  et les compétences Chef d’expédition  et Expérimentateur  sont 
des avantages dans la découverte de nouvelles pierres et de réactions onduologiques.  

 

 

Points d’onde  

D es Points d’onde maximum  
(POM) sont obtenus lors de l ’acquisition  
de la compétence Onduologie  [type] .  

Voir Livre de règles  page 19 :  
cartenoire.ca/l ivre-de-regles  

 Vous ne pouvez pas récupérer plus 
de points d’onde  (PO) que votre 
nombre de POM.  

 Les PO sont entièrement récupérés 
entre 2 événements.  

Réactions 

P our util iser une réaction, vous 
devez avoir une pierre d’onduologie  du 
bon type en main, vous concentrer en 
effectuant des mouvements (soyez 
créatif),  puis déclarer les effets.  

 5s de concentration par PO util isé.  

 Lors d’une scène de combat, vous 
devez vous déplacer en marchant 
avant de toucher l ’épaule de la 
personne affectée.  

 

 

  

https://cartenoire.ca/livre-de-regles
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- Espace - 
Choix de réactions 

 

NOMS 

COUT 
EN 

POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

D I S P A R I T I O N  2 10  s  
Fait  d ispara i t re 1  o bje t  m éti e r   touché.  
  S’ i l  s ’agit  d ’un co ff re ,  son contenu reste en jeu (vous  devez v ider  le  c o f fr e ) .  
  L’objet  est  i r récupérable.  

D I S P A R I T I O N  
D I M E N S I O N N E L L E  5 25  s  

Vous dispara issez.   

Vous ne pouvez bouger ,  mais  vous êtes consc ient  de ce qui  vous  entoure.  Vous 
devez ut i l i ser  le  s i gnal  poin g l evé .  

Durée  :  10min 

D I S S I P A T I O N  1 5  s  La personne touchée perd tout  effet  en provenance d ’une compétence 
On du ol o gie  .   

P O C H E  
D I M E N S I O N N E L L E  Pass if  N/A  

V ous  a ve z l a  c apaci t é  de  p lac er  1  re ss ource  ou un  o bje t  da ns  une  poc h e 
dimensi onne l l e .  

L’obje t  n’est  p lus cons idéré comme une ressource .  

Cet  objet  ne peut  pas être t rouvé lors  d ’une in t imida t i on  ou du passage d ’un 
char o gnar d .  

La  spécia l isat ion dé tec t i ve  d’un in vest i ga teu r  permet  de percevoi r  une anomal ie  
causée par  la  poche d imensionnel le ,  sans y avoir  accès  ou savoir  la  nature  de ce  
qui  s ’y  cache.  

T R A N S F E R T  5 25  s  
Le personnage touché subit  les  effets  d ’une consommat ion que vous  avez en 
votre possess ion,  comme s i  ce l le -c i  appara issa it  d i rectement dans son estomac.  

La consommat ion est  ut i l isée .  

V I S I O N  
D I M E N S I O N N E L L E  2 10  s  

Vous voyez  une autre d imension du monde;  
Poc hes  et  d is par i t i ons  d im ens ionne l l es  vous  sont  vis ibles et  access ib les… et  peut -
être certa ins dangers!  

Durée  :  5min 

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 

  



 

 

- Gravité - 
Choix de réactions 

 

NOMS 

COUT 
EN 

POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

A F F E C T  D E S  A R M E S  2 10  s  
L’arme ou le  boucl ier  touché ne peut  être soulevé.   

Durée  :  1min  

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

Pass if  N/A  L’onduologue peut  t ransporter  +  2  ress ourc es   .  

A N C R A G E  3 15  s  

Le personnage touché ne peut  p lus bouger  les  p ieds 
et  obt ient  +  2 PVT.  

Durée  :  1min  

A U R A  
G R A V I T A T I O N N E L  3 15  s  L’onduologue est  immunisé aux pro ject i les  pour  la  

prochaine scène de combat .  

P I E D  L É G E R  2 10  s  + 1  PVT à l ’onduologue pour  la  prochaine scène de 
combat .  

P O U S S É E  
G R A V I T A T I O N N E L L E   1 5  s  Le personnage touché est  propulsé  de 2m. 

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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-Rêve - 
Choix de réactions 

 

NOMS 

COUT 
EN 

POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

A F F R O N T E M E N T  
T R A U M A T I Q U E  5 25  s  

Le personnage touché revi t  un événement t raumatique.  
  S’ i l  est  gu idé par  l ’onduologue  et  s ’ i l  est  consentant :  

-  1  TM  
  S’ i l  le  subit  malgré lu i  :  

+  1  TM 

1  af fr on tem en t  t r auma ti que  maximum par  personnage,  par  événement.  

C R É A T I V I T É  Pass if  N/A  +  3  POM 

FA B U L A T I O N  2 10  s  
Le personnage touché se met  à  a jouter  de faux détai ls  dans  ses  
histoi res .  I l  y  cro it  réel lement.  

Durée  :  10min 

H Y P E R S E N S I B I L I T É  
S E N S O R I E L L E  2 10  s  

Le personnage touché subit  une ampli f icat ion de ses sens .  Les st imul i  
deviennent  s i  intenses  qu ' i l  cherchera à  se couvr i r  les  ore i l les  et  à  
fermer les  yeux pour  s 'en protéger .  

Durée  :  5min 

M A N I P U L A T I O N  
D ' É M O T I O N S  3 15  s  

Permet de fa i re  v ivre  une émot ion spécif ique à  sa  c ib le .  

Durée  :  5min 

S O M N O L E N C E   1 5  s  
La personne touchée aura sommei l .  E l le  cherchera à  a l ler  se coucher  et  
à  se reposer .   

Durée  :  5min 

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 

  



 

 

-Temps - 
Choix de réactions 

 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

A C C É L É R A T I O N  2 10  s  
Le personnage touché voit  le  temps de préparat ion nécessai re à  la  
prochaine ut i l i sat ion de sa compétence mé tier  rédu it  de  5min.  

A C C É L É R A T I O N  D U  
M É T A B O L I S M E  1 5  s  

Le personnage touché voit  sa  procha ine source de soin lu i  procurer   
1  PV supplémenta i re .  

Durée  :  30min 

L E N T E U R  2 10  s  
Le personnage touché ne peut  p lus cour i r .  

Durée  :  1min  

M O D I F I C A T I O N  D E  
L ’ E S P A C E -T E M P S  5 25  s  

Le personnage touché revient  exactement à  son état  physique et  
menta l  d ' i l  y  a  5min (sans changer  de l ieu) .  

I l  conserve tous les  souvenirs  des événements survenus  pendant  cet  
interva l le  et  reste  t roublé de l ’expér ience.  

Si  le  personnage touché est  en état  d ’ ag oni e :  
+  1  TM 

R A L E N T I S S E M E N T  
D U  M É T A B O L I S M E  2 10  s  

Les  effets  de toutes  les  consommations  du  personnage touché durent  
2x plus longtemps.  

Durée  :  30min 

R É C O L T E  
A C C É L É R É E  Pass if  N/A  + 1  re ss ourc e  d e b ase  d’une compétence récolte  .  

S’ i l  y  a  l ieu,  s ’appl ique après  l ’atout  de compagnie Du r  L abe ur .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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-???- 

C ette pierre doit être découverte et acquise en jeu avant 
d’avoir accès à ses réactions. Des points d’expérience doivent être 
investis pour confirmer votre maîtrise de celles-ci.  

 

Choix de réactions 
 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

E N R A C I N E M E N T   2 10  s  
Permet d ' immobil i ser  un personnage grâce à  des  rac ines 
sortant  du  sol .  

Durée  :  1min  

É P I N E  
E M P O I S O N N É E  2 10  s  

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

Durée  :  5min  

H A L T E  M Y C É L I U M  3  15  s  

La  créature de type Vé gé ta t i o n  v isée ne peut  p lus bouger  les  
pieds tempora irement .   

Durée  :  15-30s 

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  



 

 

-???- 

C ette pierre doit être découverte et acquise en jeu avant 
d’avoir accès à ses réactions. Des points d’expérience doivent être 
investis pour confirmer votre maîtrise de celles -ci.   

 

Choix de réactions 
 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

I N T U I T I O N  Pass if  N/A  Vous recevez une information scénar ist ique au  début  de chaque 
événement.  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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-???- 

C ette pierre doit être découverte et acquise en jeu avant 
d’avoir accès à ses réactions. Des points d’expérience doivent être 
investis pour confirmer votre maîtrise de celles -ci.  

 

Choix de réactions 
 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

M A I N  F O R T E  
C O N T A G I E U S E  4 20  s  

Le part ic ipant  touché gagne la  capacité  Mai n f or te .  

Main forte  
  Le part ic ipant  touché par  votre main reçoit  1  cou p cr i t iqu e .  Vous 

perdez la  capaci té  M ain fo rt e .  
  Vous ne pouvez p lus obteni r  la  capacité  Mai n f or te  pendant cet  

événement  et  vous  la  perdez  à  la  f in  d e ce lu i-c i .  

M U T A G É N È S E  Pass if  N/A  
Lorsque votre  expér imentat ion  impl ique le  sang  de façon logique :  
  Réduit  les  malus des e xpé r im enta t i ons  échouées de 25%.  
  Permet d ’obteni r  un ind ice  supplémenta ire  dans  le  résu ltat .  

 ? ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ? ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

  



 

 

-???- 

C ette pierre doit être découverte et acquise en jeu avant 
d’avoir accès à ses réactions. Des points d’expérience doivent être 
investis pour confirmer votre maîtrise de cell es-ci.  

 

Choix de réactions 
 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  
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-???- 

C ette pierre doit être découverte et acquise en jeu avant 
d’avoir accès à ses réactions. Des points d’expérience doivent être 
investis pour confirmer votre maîtrise de cell es-ci.  

 

Choix de réactions 
 

NOMS 
COUT EN 
POINTS 
D’ONDE  

TEMPS 
DE 

FOCUS 
EFFETS 

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Découvrez la  pier re  pour  avoi r  accès  à  ses  réact ions .  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

 ?  ?  Réac t i on  à  déc ou vr i r  en  j eu …  

  

? 
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