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ins Tiny Sauvage il est possible d'incarner un jouet
“un animal de compagnie qui a pour role de proté-
er I'enfant qui le possede des dangers du monde, des
shangements induits par son évolution, mais surtout du
auchemar et des créatures qui y naissent les Akymé-
rides...

JESPECES|

L'univers de Tiny propose deux especes utilisables par
les joueurs : les Jouets et les Animaux de compagnie.
Il est tres fortement recommandé de ne pas avoir plus
d'un Animal dans le groupe.

LESIJOUETS)

e Créature artificielle (2) : le jouet est un un étre
composé de matiere non-organique. Il bénéficie
d'un bonus de +2 pour annuler un état Secoué,
ignore 1 point de malus de Blessure, ne respire
pas et est immunisé aux poisons et aux maladies.

e Réve (1) : un jouet commence avec la Compé-
tence Réve lui permettant des actions dans le
monde du réve.

e Au choix (suivant le type de jouet) :

o Adhérence (2) : le jouet peut se déplacer nor-
malement sur les surfaces verticales ou a la
moitié de son Allure la téfte en bas. Il com-
mence a dé en Athlétisme et son maximum
passe a d12+1.

e Allure (2) : I'Allure du jouet est augmentée de
2. Son dé de course passe au cran supérieur.

e Bond (2) : le jouet peut sauter deux fois plus
loin. En outre, il bénéficie d'un bonus de +4
aux dégats au lieu de +2 lorsqu'il bondit pour
faire une Aftaque tfotale (ne fonctionne pas
dans les espaces confinés ol les sauts hori-
zontaux ou verticaux sont limités, a I'appré-
ciation du MJ).

e Vol (2) : le jouet peut voler a une Allure de 6,
et « courir » normalement. Ufilisez la Com-
péftence Athlétisme lorsque des Manoeuvres
sont nécessaires. Cette Capacité sous-entend
que ce modele dispose d'ailes qui peuvent
étre ciblées ou endommagées (un person-
nage Entravé ou Immobilisé ne peut pas
voler).

o Dépendance (-1) : le jouet doit étre au contact ou
proche de son enfant une heure chaque jour. Si
ce n'est pas possible, il subit un niveau de Fatigue

CREATION DE PERSONNAGE

chaque jour jusqu'a Incapacité. II décede apres
une journée supplémentaire. Chaque heure a son
contact permet d'éliminer un niveau de Fatigue.

o [Espéce ennemie Akyméride (-1) : les jouets
cultivent une haine tenace et ancestrale a I'égard
des Akymérides. IIs subissent un malus de -2 aux
jets de Persuasion lorsqu’ils traitent avec eux, et
peuvent devenir hostfiles sur une simple provo-
cation.

e Handicap Loyal (Enfant) (-1) : les jouets sont
forcément loyaux envers I'enfant qu'ils protegent.

LESYANIMAUX{DEICOMPAGMIE

e Au choix :

e Adhérence (2) : I'animal peut se déplacer
normalement sur les surfaces verticales ou a
la moitié de son Allure la téte en bas. Il com-
mence a dé en Athlétisme ef son maximum
passe a d12+1.

e Allure (2) : I'Allure de I'animal est augmentée
de 2. Son dé de course passe au cran supé-
rieur.

e Armure (2) : Carapace, Coquille, efc. Cette
Capacité octroie une Armure de +4.

o Bond (2) : gagne I'Atout Bond (voir plus loin).

e Vol (2) : 'animal peut voler a une Allure de 6,
et « courir » normalement. Utilisez la Com-
péftence Athlétisme lorsque des Manoeuvres
sont nécessaires. Cette Capacité sous-entend
que l'espéce dispose d'ailes qui peuvent étre
ciblées ou endommagées (un personnage
Entravé ou Immobilisé ne peut pas voler).

e Réve (1) : un animal commence avec la com-
péfence Réve lui permettant des actions dans le
monde du réve.

e Au choix :

o Morsure/Griffes (2) : Dégdts For + 1d4

e Robuste (2) : un deuxieme résultat Secoué
n'est pas converti en Blessure

e Taille au choix (-2) : I'espece est grande par
rapport aux autres personnages. Référez vous au
tableau d'échelle pour choisir la taille de votre
animal en fonction des exemples donnés.

e Mains non préhensiles (-1) : 'animal ne peut
pas pleinement attraper un objet et le controler
avec précision. Il subit un malus de 1 sur fout jet
de Trait ol une manipulation fine et précise est
nécessaire.



ATTRIBUTS

Les Aftributs commencent a d4 et le joueur peut ré-
partir librement 5 points comme indiqué dans Savage
Worlds.

COMPETENCES

Les Compétences de base, Réve inclus, commencent a
d4 et le joueur peut répartir librement 12 points comme
indigué dans Savage Worlds.

NOUVELLEICOMPETENCE

Réve : Cette compétence d'arcanes sert aux Jouets ef
Animaux de compagnie a manipuler la trame du réve
de I'Enfant. C'est une Compétence de base.

JARCANESIONIRISME

Seuls Arcanes de l'univers, il utilise la Compétence
d'arcanes Réve. Elle permet aux personnages d'Activer
leurs différents pouvoirs, mais aussi d'agir sur les réves
de I'enfant.

A lintérieur du réve, mais aussi dans le monde réel,
les Jouets, méme non arcanistes, peuvent utiliser trois
pouvoirs innés avec cette Compétence et leur 10 PP
de base :

L'achat de I'Atout « Grand Réveur » permet de devenir
arcaniste @ part entiere, d'apprendre de houveaux pou-
voirs, d'augmenter ses PP.

TAILLE|REVEE]
Rang : voir Croissance/Rapetissement
Points de pouvoirs :

Portée :

voir Croissance/Rapetissement
voir Croissance/Rapetissement

Durée : voir Croissance/Rapetissement

Ce pouvoir n'est autre que le pouvoir de Croissance/

Rapetissement de SWADE. 1| peut étre employé sur un
autre personnage voir méme sur un objet du décors.

REVERIE

Rang : Novice
Points de pouvoirs : 2
Portée : Intellect
Durée : 5

Le personnage peut réver un objet et ainsi le faire
apparaitre dans la réalité du monde ou du Réve de
I'enfant pour la durée du pouvoir.

(GROSICATIN
Rang : Novice
Points de pouvoirs : 5
Portée : Personnel
Durée : Instantanné

Permet au jouet et a son Enfant de récupérer d'un
niveau de Fatigue ou de réduire la Peur d'un cran avec
un fest de Réve réussi. Une Prouesse permet d'obtenir
les deux résultats. Ce pouvoir demande cependant un
calin d'une heure environ avant de faire effet.

POUVOIRS

En tant que jouet ou animal d'un enfant, les héros sont
des étes capables d'agir sur I'univers du réve, mais aus-
si de manipuler la réalité afin de protéger leur enfant.

L'arcane Onirisme a été expliqué plus haut, mais nous
allons parler ici des pouvoirs auxquels les personnages
ont acces avec I'Afout «Grand Réveurs.

=

GRANDIREVEUR

La manipulation des pouvoirs du Réve demande ce-
pendant I'achat de I'Atout « Grand Réveur ». Sans lui,
seules les capacités ci-dessus peuvent étre employées.
Tous les Jouets commencent avec 10 PP.

o Compétences d'arcane : Réve
o Pouvoirs de départ : 2 (Grand Réveur)
e Points de pouvoir : 10

Les personnages n'ont pas acces a l'entiereté des pou-
voirs de Savage Worlds, car certains sont clairement
marqués par les énergies sombres.

UTICISATIONIDES)

Tant qu'ils sont dans les réves de I'enfant, I'utilisation
des pouvoirs et de I'Arcanes suit strictement les regles
de Savage Worlds.

Cependant quand les jouets agissent dans la réalité,
leur capacité a faire appel a la magie du Réve est
moins grande.

Le colt en PP de fous pouvoirs y est doublé méme
en cas d'échec du pouvoir ou pour le maintenir, afin
de représenter la plus grande difficutté a influencer
le monde réel sauf pour les défenteurs de la I'Atout «
Grand Réveur ».




Bannissement

- Détection/Dissimulation d'arcanes
- Dissipation

Divination

Marionnette

Résurrection

i Terreur

RS Zombi

TAILLE|DE|DEPART)

Comme nous allons le voir dans la regle d’'univers Tailles
de jouets, I'échelle des Tailles de Tiny est différente de
I'échelle standard proposée pour Savage Worlds.

Un jouet a bien une Taille standard de O (et un Animal
de 1), mais il fait environ 5009 (et non 70kg).

Pour jouer des personnages plus grands ou plus petits
que cette Taille standard, il est nécessaire de prendre
les Handicaps ou Atouts spécifiques.

Un enfant est considéré comme Géant, et un adulte
comme... Adulte.

VAILLE IMODYD/ECHELLE!

LTTEATE 4 ok
(TRESIPETIT, =3 -4
PETIT) = =D

-1 _
0 -

1 4

2 =

= _

GRAND, 4 i)

5 +2

6 +2

7 +2

ENORME 8 +4

ECHELLE

La notion d'échelle est dans ce jeu différente par rap-
port aux univers habituels de Savage Worlds. Référez
vous au tableau ci-dessous.

DEGATS

Malgré leur capacité a se déplacer, parler et méme
conduire des voitures miniatures, les jouets ne sont pas
des étres biologiques.

Toutefois, les dégats sont gérés de maniere fout a fait
normale, conformément aux régles de Savage Worlds,
ce qui inclut les malus dus aux Blessures et les tirages
sur la table des Séquelles. Oui, maintenant vous pouvez
comprendre comment votre chien en peluche a perdu
sa patte arriére droite. Les jouets ne saignent pas, mais
ils perdent des piéces, ce qui a le méme effet en termes
de regles.

Les jouefs peuvent &tre réparés, ce qui nécessite une
aiguille et du fil, de la colle ou un équipement particu-
lier. Les animaux eux sont des étres vivants et doivent
étre soignés. On utilise la Compétence Soins pour les
animaux et Réparation pour les jouets. La regle de
I'heure d'or ne s'applique dans cet univers.

IMASSEATY PIQUE] BEE
<15 g la taille d'un insecte
30g
<60g petite figurine
1125 Souris, petit oiseau
500g Rat, pigeon, jouet
1 kg
2 kg Lapin nain, chaton
4 kg Chiot moyen
8kg Bébé humain, Chat, petit chien
15kg Petit enfant, Chien moyen
32kg Enfant, Gros chien
64 kg Adolescent
125kg Humain adulte

Un Animal de compagnie possede bien souvent une ftaille différente de celle d'un Jouet. Le joueur choisit donc
la Taille en fonction du tableau ci-dessus, de -1 (souris) d 6 (gros chien). N'oubliez pas qu'une taille plus im-
portante augmente la Force de I'animal ainsi que sa Résistance, mais présente aussi un tres gros désavantage
en terme de possibilités comme pour passer dans des endroits trop petits, avoir plus de difficulté a toucher les
créatures de taille d'Echelle inférieure, ou des capacités de discrétion bien moins importantes. A vous meneur

de jeu de tenir compte de cela. R




BLESSURES

Les animaux et jouets suivent les mémes regles de
blessures que pour les humains, cependant elles ne
prennent pas la méme apparence pour les jouets.

e Secoué = Taché : le jouet n'est plus aussi propre,
I'enfant peut avoir moins envie de jouer avec lui.

o Blessé 1 = Tordu : le jouet est |égerement abimé,
il n'est plus fout neuf.

o Blessé 2 = Sale : le jouet est vraiment sale, les
parents risquent de le laver, ce qui va lui faire
perdre des jours a attendre dans le panier a
linge ou pres de I'évier au risque d'étre perdu.

o Blessé 3 = Cassé : le jouet est mal en point, I'en-
fant risque de I'abandonner ou ses parents de le
vendre ou le mettre au grenier |

o Incapacité = Piece perdue : le jouet n'est plus
complet, il perd temporairement un de ses Atouts
en attendant d'avoir été réparé.

LANPEUR

A chaque fois que I'enfant est confronté & une situation
lui causant de la peur ou du dégolt, ou a chaque fois
gue les jouets montrent eux mémes ces sentiments, le
Niveau de Peur augmente d'un cran.

NIVEAUIDEIPEUR:

Il représente la prégnance du Cauchemar qui s'installe
dans la partie et offre de plus en plus de puissance aux
créatures du cauchemar et aux Akymérides.

A chaque fois que le niveau de Peur augmente, le Me-
heur recoit un Jeton. En contrepartie, ce dernier ne
recoit pas de Jefons pour ses Jokers.

Un Akyméride n'existe que parce que I'on croit en lui,
et plus on Iui donne corps, plus il devient dangereux.
Aussi le nombre de Points de pouvoir a disposition des
Akymérides pour lancer leur sombre magie est égal au
Niveau de Peur multiplié par 2.

NGV TYNT

Dans l'univers de Tiny, la société des jouets possede
sa propre monnaie représentée en bonbons, boutons,
billes ou gdateau. Vous trouverez les prix et les objets
disponibles dans le livre de régles de Tiny.

e 1 bille = 1 gateau
e 1 bille = 3 bonbons ou boutons
e 1 bonbon =1 croquette

CREBLEHRE

Ce sont des objets magiques que les jouets peuvent dé-
couvrir ou créer avec les Afouts habituels. Ils emploient
les regles habituelles de Savage Worlds ef les mémes
regles que les pouvoirs de Réve pour le colt des Points
de pouvoir.

B HUITRES

Les regles d'univers suivantes sont utilisées dans Tiny
Sauvage :

e Aventure haute en couleur

e Chance insolente

e Combat créatif

e Conviction

e Les héros ne meurent jamais (attention cette
regle est un peu différente, car les Akymérides
eux peuvent étre détruits).

e Limite de blessures

o Naissance d'un héros

ATOUTSIETIHANDICAPS

Les Atouts suivants ne sont pas utilisés dans Tiny Sau-
vage :

e Arcanes autres qu'Onirisme
e Trompe la mort

e Courage liquide

e Bricoleur de génie

e Guerrier saint/Impie

e Mentaliste

o Efforts supplémentaires

HANDICAPSIINTERDITS

Les Handicaps suivants ne sont pas utilisés dans Tiny
Sauvage :

e Sanguinaire
Sceptique




JOUETSIETPAMIMAU

Uts ci dessous ne possedent pas de prérequis,

ATOUTS

Appareil permettant de voler

Arme

Armure (+2 d'armure)

Radio-communicateur

Respirateur

Véhicule

Petit jouet fonctionnant comme un Extra (colt 2
accessoires)

Un nouveau pouvoir sous la forme d'un objet de
Réve possédant 5PP. Colit 2 accessoires.

IAMINIMAGINAIREIGOUET)

Prérequis : N, Jouet

Le jouet peut faire appel a I'ami imaginaire de I'enfant
en dépensant 1 Jeton. Ce dernier surgit de n'importe ot
pour venir apporter son aide pendant toute une scéne.
Il est considéré comme un Joker (caractéristiques aux
choix du MJ mais vous trouverez un exemple plus loin)..

BONDIANIMAUY)

Prérequis : N, Animal

L'animal peut sauter deux fois plus loin. En outre, il
bénéficie d'un bonus de +4 aux dégdts au lieu de +2
lorsqu'il bondit pour faire une Attaque totale (ne fonc-
tionne pas dans les espaces confinés ou les sauts hori-
zontaux ou vertficaux sont limités, a I'appréciation du
MJ). S'il posséde la capacité d'espéce Bond, il multiplie
sa distance de saut par quatre sans pouvoir dépasser

son Allure .
COMPETENCE{DELITE{JOUET))

Prérequis : N, Jouet

Le jouet possede une Compétence liée a sa nature
(Discrétion pour un soldat de plastique, Combat pour
un soldat de plomb, etc.) dans laquelle il est un virtuose.
Il possede une Relance gratuite quand il I'emploie.

CONSTRUCTIONK(JOUET)

Prérequis : N, Jouet

Certains jouetfs sont capables de se modifier, de chan-
ger leur forme ou de s'améliorer. Cet Atout permet au
jouet d'accéder aux pouvoirs Augmentation de Trait et
Don du guerrier en utilisation personnelle.

CROISSANCE[SOUET))

Prérequis : N, Jouet

Cet Atout permet d'utiliser le pouvoir de Croissance en
dépensant 2 PP de moins.

DOUDOUPREFEREIIOUEY)

Prérequis : N, Jouet

Il n'y a qu'un seul Doudou, cet atout ne peut donc étre
pris que par un seul personnage. Il peut employer le
pouvoir « Gros calin » pour un co(it de 2 PP seulement.

EMUEATEUR\VOCALIOOUEY)

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est capable de parler aux humains sans éveil-
ler les soupgons, car les adultes ou I'enfant considére-
ront que cela fait partie de sa programmation. Le jouet
est méme capable d'imiter la voix de quelgu'un qu'il a
déja entendu parler et qu'il a pu enregistrer avec un
test opposé de Performance.

EXCEPTIONNELLEJ YOUETETVANIMAUX)

Prérequis : N

Le personnage est capable d'actions de force extraor-
dinaire, il est capable de soulever 5 fois le poids soule-
vable normalement limité par sa taille.

GRANDIREVEUR

Prérequis : N

Le personnage est un puissant manipulateur de la ma-
gie du Réve, il est capable de faire appel aux pouvoirs
du Réve dans la Réalité et dans le monde du Réve. Il
acquiert donc complétement |'Arcanes Onirisme.

GRIEEES//CROCSYACERESIANINAUX)

Prérequis : N, Animal

L'animal est doté de griffes et de crocs pouvant cau-
ser de terribles dommages. Il gagne la capacité armes
naturelle et fait des dommages @ mains nues de Force
+ 1D4. Les dommages montent & Force + 1D6 S'il
possede déja la capacité d'espece Griffes/Crocs. Les
Griffes lui donnent aussi un bonus de +2 en Athlétisme
(Escalade), les crocs un bonus de +2 en Empoignade.

JOUETID/EVEIL{OUET)

Prérequis : N, Jouet

Prévu pour l'enseignement ou la culture de I'enfant,
ce jouet possede un bonus de +1 en Culture générale,
Education et Sciences.



LICENCE{UJOUET),

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est un personnage d'une licence spécifique :
film, dessin animé, BD, efc. Il possede un bonus de +1
en Persuasion et Intimidation.

MALLEABLE{(JOUET)

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est en caoutchouc ou en tissus et rempli de
bourre. Il posséde un bonus de +1 aux tests d'Athlé-
tisme pour entrer dans des espaces plus petits que lui
ainsi qu'une Armure de 2.

MEILLEURVAMIIDE|LIHOMMEIANIMNAUX)

Prérequis : N, Animal

L'animal peut employer le pouvoir « Gros calin » pour
un co(it de 2 PP seulement.

IMOTORISATIONICJOUET))

Prérequis : N, Jouet

Le Jouet est équipé d'un moteur. Il peut bénéficier de
+4 en Allure pour rouler (ou voler s'il posséde cette
Capacité) pour un durée de 5 tours contre 3 PP. Ce
pouvoir peut &tre Maintenu (1 PP pour une nouvelle
durée de base).

IMULTIPLICITE[GSOUEY)

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est composé d'un ensemble de jouets minus-
cules, comme des soldats de plastiques, des figurines
arficulées, etc. Le PJ contrdle I'ensemble de cette
équipe, qui peut donc se séparer, parler entre eux, agir
de manieére indépendante, sauf en situation de combat
ol ils doivent se trouver ensemble pour attaquer en
équipe. L'équipe est composée de 5 jouets, ou alors le
jouet est capable de se scinder en éléments plus petits
(jouet liquide, robot qui peut se séparer, slime, etc.). Les
blessures et éfats subis se répercutent sur I'ensemble
de I'équipe.

PUNCHINGJBALLIQJOUET)

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est congu pour encaisser tous les dommages
sans souffrir. II gagne +1 en Résistance et ignore tout
dégat de Chute ou de collision.

(JOUET),

Prérequis : N, Jouet

Le jouet peut sauter deux fois plus loin. En outre, il
bénéficie d'un bonus de +4 aux dégats au lieu de +2
lorsqu'il bondit pour faire une Attaque totale (ne fonc-

tionne pas dans les espaces confinés ol les sauts hori-
zontaux ou verticaux sont limités, a I'appréciation du
MJ). S'il posséde la capacité d'espéce Bond, il multiplie
sa distance de saut par quatre sans pouvoir dépasser
son Allure.

REVEURIJOUETIETVANIMAUX)

Prérequis : N

Le personnage peut altérer le réve dans lequel il se
trouve pour y imposer son theme contre I'utilisation de
3 PP. Cette capacité dure 1 scéne compléte. Pendant ce
temps, il peut avec une action standard :

e changer le lieu ol il se trouve

o changer l'allégeance d'un personnage des réves
hors Akymérides

o transformer un véhicule pour 'adapter a un nou-
veau milieu

o faire apparaitre un objet sans capacité particu-
liere (pas une arme ou une armure)

SOLIDITE{JOUET),

Prérequis : N, Jouet

Le jouet est composé d'une matiere extrémement so-
lide. Il gagne une Armure naturelle de 4 qui ne peut
pas lui étre retirée.

HAHDICAPSIOUETSIEWANIMAUX
BOULIMIQUEIWAYEURIARINAUX)

L'animal aime manger; il adore ¢a, et c'est devenu
compulsif. L'animal doit manger au moins une fois par
scene et réclame & grands cris qu'on le nourrisse si
cela n'est pas fait dans I'heure. Tant qu'il n'a pas man-
gé, I'animal ne peut plus utiliser de jeton et doit réussir
un fest d'’Ame pour ne pas se jeter sur toute nourriture
a sa portée.

COMPORTEMENTIINSTINCTIEI(MINEURNANIMAUX)

L'animal est doté d'un comportement caractéristique
de son espece qu'il peut difficilement réprimer.
Lorsqu'il souhaite ne pas succomber & son instinct,
I'animal doit réussir un jet d'Ame :

e Chien : courir aprés une voifure, marquer son
territoire, aboyer ou grogner aprés les humains
ou jouets en uniformes ou ramener les objets
lancés par exemple.

e Chat : courir apres les boules de papier ou les
points lumineux, se cacher dans un trou si un
bruit fort refentit, s'asseoir dans les cartons, etc.

o OQOiseau : tester les nids inoccupés, chanter quand

le soleil se leve ou se couche, efc.



‘hdre I'Atout Griffes/Crocs et refuse de faire du mal
“un autre tre vivant (cela ne compte pas les créa-
ures de Cauchemar et Akyméride).

JOUETIPREMIERVAGE]MAYEUR JOIOUET)

Le jouet possede une intelligence et une compréhen-
sion du monde limitées. Il agit et interargit émotionnel-
lement comme un enfant de moins de 5 ans.

IMEMOIREIDEEAILEANTEI(MINEURXANIMAUX)

L'animal souffre d'un défaut de mémoire immédiate : il
oublie souvent des choses.

 MIMUSCULELMAEUR JIOUET)

La faille du jouet est Minuscule, avec tout ce que cela
implique.

NEMESISIMINEURIOUIMATIEUREANIMAUX)

L'animal déteste un personnage non joueur jouet ou
animal. Il perd fout contrdle face a lui ou a un per-
sonnhage lui ressemblant. Si le Handicap est majeur, il
doit réussir un jet d'Ame pour éviter de lui nuire ou de
I'attaquer.

PASIDEIMATNSIMAIEURICJOUEY)

Le jouet n'a pas d'organes préhensiles. Il ne peut pas
pleinement attraper un objet et le controler avec préci-
sion. Il subit un malus de 1 sur tout jet de Trait ol une
manipulation fine et précise est nécessaire.

PILESIMAYEURAOUET))

Le jouet est sur batterie, en cas d'Echec critique a I'utili-
sation d'une de ses Compétences, le maitre du jeu peut
dépenser un jeton pour qu'il tombe a court d'énergie.
Il ne peut plus agir et tombe incapacité tant qu'on ne
lui a pas changé ses piles.

PORTE-MALHEURIMAVEURANIMAUXY)

L'animal porte malheur, lorsque il fait un Echec critique,
son action a un impact négatif sur un de ses alliés
(exemple : pour un jet d'Athlétisme, il trébuche sur une
échelle qui chute et Sonne un autre jouet, ou pour
un jet de Culture générale, il prononce une énorme

bétise et un autre jouet part d'un fou rire impossible a
controler).

PRIMASDOHNAYMAYJEURXJOUET)

Le jouet ignore tout de sa nature de jouet et pense étre
réel ainsi que le héros de cette aventure. Il agit comme
si fout ce qui I'entourait faisait partie de son univers
de jeu. Efant un héros, il n'a peur de rien et agit sans
réfléchir aux conséquences. Il possede un malus de -1
aux jefs sociaux avec les autres jouets.

REGLAGESIDIUSINEIMINEURIJOUEY)

Le jouet possede un bouton reset, relativement bien ca-
ché (au PJ d'indiquer ol il se trouve). Si ce bouton est
utilisé, le jouet perd immédiatement tous ses souvenirs
et peut méme changer de langue. Le jouet refrouvera
ses souvenirs si quelqu'un réussit a le mettre sur le bon
mode (aller trouver la notice et la comprendre, emme-
ner le jouet chez un réparateur, convaincre un adulte,
etc.) Toute une aventure.

SADIQUEMINEURIANITMAUX)
L'animal aime jouer avec ses proies.

ISOMNOLENTI{(MAYEURNANIMAUXY,

L'animal a besoin de dormir souvent. II doit dormir au
moins une fois par scene, et se plaint toujours d'étre
fatigué. Tant qu'il n'a pas dormi dans une scéne, il subit
un Niveau de Fatigue.







Kyméride est une créature qui se nourrit du Cau-
chemar et se renforce avec lui. Plus le cauchemar est

regnhant et prend de la force, plus la créafure gagne
' puissance jusqu'a pouvoir s'incarner dans la réalité
fin de tuer I'enfant qui lui a donné vie.

'Les jouets sont Id pour I'en empécher et le combattre,
mais malheureusement ces créafures sont extréme-
ment dangereuses et puissantes. Il leur faut donc agir
le plus rapidement possible, avant gu'elle ne soit trop
redoutable.

CARNCTERISTIOUES, IAXY MERIDE

Un Akyméride possede des caractéristiques et des
Compétences en rapport avec le Niveau de Peur. Plus
ce dernier est haut, plus la créature est puissante. I
suffit de se référer au tableau ci-contre pour connaitre
le profil d'une de ces créatures.

Les Affributs et les Compétences de I'Akyméride sont
au Niveau indigué dans le tableau. Au MJ de lui choisir
ses Compétences, ses Afoufs et ses pouvoirs en fonc-
tion de ce qu'il veut faire de cette créature.

Un Akyméride est toujours un Joker.
ARCANESICAUCHEMAR

La Compétence Arcanes cauchemar d'un Akyméride
est toujours égale a D12. Elle he peut ni augmenter ou
ni diminuer sauf avec I'utilisation d'un pouvoir comme
Augmentation/Diminution de Trait.

CAUCHEMAR!

o Compétences d'arcanes : Réve
e Pouvoirs de départ : 2
o Points de pouvoir : Niveau de Peur x 2

CIVEAD BECETR
025 Novice D4
(6210) Aguerri D6
=B Vétéran D8
116220 Héroique D10
1204 Légendaire D12

CAUCHEMAR

POUVOIRSIDUICAUCHEMAR:

Les Akymérides et les créatures du cauchemar ont
acces a tous les pouvoirs de Savage Worlds sauf ceux
interdirs dans l'univers.

INCARNATION

Une fois Incarné, un Akyméride n'existe qu'en fonction
du Niveau de Peur gatteint par I'enfant pendant qu'il
était dans ses réves.

Ce dernier méme s'il augmente ne le nourrit plus. C'est
pour cette raison que les Akymérides font tout pour
augmenter ce dernier le plus possible pendant qu'ils
ont acces a la psyché de leur cible.

ENFANTATUE

Un Akyméride qui a réussi a tuer I'enfant qui lui a
donné corps est @ houveau capable d'évoluer en cher-
chant une nouvelle victime. Il acquiert cependant a ce
moment-1d un corps physique qui lui permet de rester
dans le monde réel. Une telle créature en liberté est un
véritable danger pour tous les étres vivants, et les jouets
ne peuvent laisser cela se passer.

Ils doivent tout faire pour venger la mort de leur mattre
et protéger les autres enfants de ces créatures infer-
nales.

DEIENEANT]

L'enfant se réveille automatiquement quand le Niveau
de Peur une valeur égale a 5 + Gge de I'enfant. Ce qui
permet a I'Akyméride de s'incarner dans la réalité afin
de surtout de gagner en puissance. et de fentfer de tuer
I'enfant ou de s'enfuir pour grandir davantage.

C'est aux jouets de tout faire pour empécher se réveil,
en réuduisant le Niveau de Peur dans le Réve. Une
fois, 'Akyméride incarné, ils n'auront d'autres choix que
de le combattre et le vaincre s'ils veulent sauver leur
enfant et de 'empécher de s'enfuir.

RANG, DANSILE[REVE INCARNE INCARNERIENFANTITUE

D6 D8

D8 D10

D10 D12
D12 D12+2
D12+2 D12+4



POUVOIRSIDUICAUCHEMAR!

Il existe de nouveaux pouvoirs spécifiques aux créa-
tures du cauchemar. Ces pouvoirs suivent les regles de
Savage Worlds, en voici la liste :

IAHIMOIR!
Rang : Aguerri
Points de pouvoir : 4
Portée : Intellect
Durée : Spéciale

Avec ce pouvoir, la créature peut s'accaparer I'enfant
et lisoler completement de ses jouetfs. Il peut donc
décider d'interdire temporairement I'acces au réve de
I'enfant aux jouets ou posséder I'enfant quand il se ré-
veil de peur.

Avec un Succes, I'enfant est Tourmenté. A la fin de
chacun des tours de I'Akyméride, tfant que I'Enfant est
Tourmenté, le Niveau de peur augmente de 1.

Un jouet en présence d'un enfant Tourmenté doit réus-
sir un jet de Perception a -2 pour s'apercevoir qu'il se
passe quelgue chose d'anormal, sinon, I'enfant semble
dormir paisiblement.

Des que les jouets se sont apercus de ce qui se passe
ils doivent réussir un test de Réve en opposition avec
I'Akyméride pour pénétrer dans son royaume. Le pou-
voir s'arréte quand tous les Jouets réussissent a péné-
trer dans le réve.

JABSORPTION
Rang : Vétéran
Points de pouvoir : 4
Portée : 1 cible
Durée : Instantannée

La créature essaie d'absorber les Points de pouvoir des
jouets. Il fait un test d'Ames en opposition et absorbe
2 PP (4 en cas de Prouesse) d chaque jouet dans un
Petit gabarit. Ces Points de pouvoir sont tout de suite a
sa disposition.

IALTERATIONIDUIREVE!
Rang : Novice
Points de pouvoir : 2
Portée : a vue
Durée : Instantannée

Le monstre peut changer le confenu du réve qui l'en-
toure. Il augmente le Niveau de Peur de 1 (2 en cas
de Prouesse). Il peut agir sur la réalité, s'il est incarné.

Exemples de modifications :
o faire parler un PNJ (hors enfant)
o faire agir un PNJ (hors enfant)
o changer 'apparence d'un lieu (plus sombre, plus
froid, plus inquiétant..)
e Changer de la Taille d'un lieu ou d'un objet.

IANGOISSE]DIEEUSE!
Rang : Aguerri
Points de pouvoir : 2
Portée : Toucher
Durée : 1 heure

Ce pouvoir permet a la créature de confaminer les
autres habitants de la maison avec la peur qu'il instille
a l'enfant. Tous les habitants de la maison sont consi-
dérés comme Distraits pendant la durée du pouvoir
et augmentent le stress de l'enfant par leur aftitude
en faisant monter le Niveau de Peur de 1 (2 en cas
de Prouesse). Ces derniers feront tout pour réveiller
I'enfant s'il le voit en train de dormir pensant qu'il est
en frain de cauchemarder.

JATTIRANCEIDESICREATURES]INFECTES]
Rang : Novice
Points de pouvoir : 2
Portée : Intellect
Durée : 5 tours

Le monstre peut infester un lieu de créatures désa-
gréables qui ne causeront pas de dommages, mais des
démangeaisons, du dégo(t, pourront géner le passage,
etc.

Les cibles du pouvoir dans un Grand gabarit sont consi-
dérées comme Distraites, Sonnées en cas de Prouesse.

OBSESSION
Rang : Novice
Points de pouvoir : 2
Portée : Intellect
Durée : 1 jour

La créature inscrit dans I'esprit de I'enfant une obses-
sion, a laquelle ce dernier succombe. Il fera tfout pen-
dant la durée du pouvoir pour y répondre. Cette obses-
sion ne saurait étre quelque chose de dangereux, mais
quelque chose qui poussera la curiosité de l'enfant :
ouvrir la porte de la cave, fouiller une malle. En cas de
Prouesse cependant, elle pourrait étre plus macabre ou

autodestructrice.



Vétéran

nts de pouvoir : 4

ée : Intellect

2

rée : 1 jour

lla créature agit sur la réalité pour altérer les médias
consultés par I'enfant afin de lui faire continuer son
‘cauchemar et faire apparaitre des images liées a ce
“dernier ou d un super-vilain. Ainsi, pendant la durée
" du pouvoir, il peut se nourrir de la peur de I'enfant et
- permettre ainsi au Niveau de Peur d'aumenter fout seul
de 1 par jour.

PARASITE
Rang : Vétéran
Points de pouvoir : 4
Portée : Intellect

Durée : Spéciale

La créature emploie ce pouvoir si I'enfant est en train
de se réveiller. Il doit réussir une opposition d me
contre un Jouet. En cas de réussite, il s'infiltre en lui et
sy met en sommeil.

Une fois dans la réalité, il pourra prendre le contrdle du
Jouet qui ne se souvient de rien, afin d’'explorer |'envi-
ronnement et la maison par exemple. Un autre Jouet
peut tenter un jet de Perception a -2 pour s'apercevoir
de la présence de I'Akyméride.

Seul le Jouet possédé pourra ensuite fenter de rejefer
la créature, en réussissant une Scéne dramatique Déli-
cate. En cas d'échec il subira deux niveaux de Fatigue
et 1 en cas de Succes.

REVEILYMENSONGE
Rang : Vétéran
Points de pouvoir : 2
Portée : Intellect

Durée : 1 heure

Ce pouvoir fait croire aux Jouets et a I'enfant qui ont
raté un jet dAme a -1, qu'ils se sont réveillés et sont
donc sortis du réve, alors qu'il n'en est rien.

L'enfant pensera étre en sécurité, et les Jouets devront
employer leurs capacités comme s'ils étaient dans
le monde réel. Des Jouets ayant résisté au pouvoir
peuvent essayer de contrer les effefs qui fouchent leurs
compagnons avec Persuasion d -2 en opposition au jet
de Cauchemar de I'Akyméride.

Un seul essai possible sauf si une situation particuliére
vient modifier la scéne (& I'appréciation du MJ).
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