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AACCCCOORRDD  CCYYSSTTRREE  
 

Changer l’humeur 
Instrument : Cistre 
Seuil : 10 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / 1 cible 
Durée : 1 heure 
Mesure : 5 tours 
Cette OEuvre a la particularité de posséder de nombreuses variantes regroupées sous un même thème. En jouant une de ces variantes, l’Harmoniste 
est capable de changer l’humeur générale d’un individu. Cela n’a rien à voir avec une altération de mémoire et il s’agit plutôt d’un état d’esprit général. 
Quelqu’un de triste pourra retrouver la gaieté mais quelqu’un qui entretient une haine farouche envers un individu ne l’oubliera pas aussi facilement (il 
faudra une Marge de Qualité plus importante). 
 

Message mental 
Instrument : Cistre 
Seuil : 10 
Portée / Zone d’Effet : à vue / une cible 
Durée : instantané 
Mesure : 3 tours 
L'harmoniste envoie un message mental dans l'esprit de la cible. Le message doit pouvoir être prononcé en moins de 15 secondes, c'est la seule limite. 
La cible l'entend, tout en étant consciente qu'il n'a pas été prononcé. Elle est incapable de savoir d'où il vient. 
 

Le miroir de l'esprit 
Instrument : Cistre 
Seuil : 10 
Portée / Zone d’Effet : à vue / une cible 
Durée : instantané 
Mesure : 1 tours 
L'Harmoniste devient capable de percevoir ce que pense, en surface, la cible. Il sait à peu prés quelles sont ses intentions au moment ou elle 
entreprend une action et peut savoir si elle ment consciemment. L'Harmoniste ne peut rien chercher, seulement percevoir. Si la cible dort, par exemple, 
il saura de quoi elle rêve, si elle mange sans penser à autre chose, il verra ce qu'elle mange et saura si elle l'apprécie ou non. 
 

Illusion Gigantiste 
Instrument : Cistre 
Seuil : 15 
Portée / zone d’effet : à vue / 1 cible amie 
Durée : 1 minute 
Mesure : 5 tours 
Cette OEuvre permet à l’Harmoniste de cibler un des membres de sa Compagnie afin que celui-ci apparaisse aux yeux de tous comme un géant de 4 
mètres ou plus, monstrueux, surarmé, visiblement à la fois très ennervé et pressé d'en découdre. La cible est toujours capable d’infliger des dégâts, 
mais ceux-ci ne sont pas modifiés par l’illusion. Les victimes doivent réussir un jet de VOL x 2 difficulté 20 pour rester sur place et ne pas détaler en 
courant dans la direction opposée. 
 

La Grande Faute 
Instrument : Cistre 
Seuil : 15 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / une cible 
Durée : instantané 
Mesure : 5 tours 
L'Harmoniste devine instantanément quelle est la chose que la cible se reproche le plus. Il ne sait pas pourquoi, ne connaît aucun détail, mais sait ce 
que c'est. Un enfant qui a tué son père sera parricide, mais un homme qui a volé sera simplement voleur. Un individu fondamentalement persuadé qu'il 
n'a jamais rien fait de mal ne laissera rien apparaître et l'information que fourni cette OEuvre est complètement dépendante de la moralité de la cible. 
Un assassin pourrait très bien considérer le meurtre comme une bagatelle et se reprocher d'avoir voler une personne qui lui est chère. 
 

Protéger l'Esprit 
Instrument : Cistre 
Seuil : 15 
Zone d’Effet : personnel 
Durée : 1 semaine 
Mesure : 5 minutes 
L'Harmoniste protège son esprit. La magie aura désormais le plus grand mal à agir sur lui. Tous les effets magiques (peu importe leur origine, Art 
magique ou Emprise) qui ciblent l'esprit directement doivent obtenir une MR de 10 en plus de la Marge de qualité qui a éventuellement été fixée. Dans 
le cas contraire, ils n'ont aucun effet. Ainsi, on ne pourra rendre fou l'Harmoniste, mais on pourra en revanche prendre le contrôle de son corps, à 
condition que ce soit sa musculature qui soit ciblée et non son esprit. 
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Rechercher un souvenir 
Instrument : Cistre 
Seuil : 15 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / 1 cible 
Durée : 1 tour 
Mesure : 1 tour 
Grâce à cette OEuvre, l’Accordé est capable de fouiller dans l’esprit de sa cible afin d’y rechercher une information particulière. Techniquement, le 
joueur pose une question précise à l’EG et celle-ci y répond de manière détournée pour simuler la complexité des pensées d’un individu. Plus la 
question est précise et plus la réponse le sera. Exemples : Étais-tu devant l’échoppe de tissus de la rue des voûtes de Lorgol cet après-midi ? (Très 
précise) Es-tu réellement un acteur de théâtre ? (Précise) A qui veux-tu du mal ? (Pas du tout précise). La réponse sera fournie sous forme de flashes 
qui simuleront la mémoire de l’individu. 
 

Télépathie 
Instrument : Cistre 
Seuil : 15 
Portée / Zone d’Effet : à vue / 1 cible 
Durée : 5 minutes 
Mesure : 2 tours 
L’Harmoniste parvient à créer un pont entre son esprit et celui d’une autre personne. Si celle-ci n’est pas consentante, elle ne parvient pas à identifier la 
provenance de l’intrusion mais elle peut tenter un jet de résistance magique. La télépathie permet d’entretenir un dialogue entre les deux esprits aussi 
facilement que si les deux individus étaient en train de parler de vive voix. De plus, ils peuvent se transmettre des images sous forme de flashe. 
 

Horreur 
Instrument : Cistre 
Seuil : 20 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / une cible 
Durée : 5 tours 
Mesure : 5 tours 
L'Harmoniste fait revivre à la cible l'action la plus moralement répréhensible qu'elle ait entreprise. Mais cette fois, toutes les conséquences de ses actes 
lui apparaissent clairement. La cible est prostrée, elle se sent abominablement coupable. Elle se laissera punir, voire tuer sans résister. Curieusement, 
cette OEuvre n'a aucun effet sur les êtres disposant de plus de 25 points de Ténèbre ou de Perfidie : au contraire même, ils semblent réjouis et emplis 
d'entrain sous son influence. 
 

Modifier la mémoire 
Instrument : Cistre 
Seuil : 20 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / 1 cible 
Durée : 1 jour 
Mesure : 1 minute 
L’Harmoniste parvient non seulement à accéder à la mémoire d’un individu, mais il est également capable d’altérer ces souvenirs afin de les remodeler 
partiellement. Il lui est par exemple possible de changer le souvenir d’une date, d’une personne rencontrée, d’un événement mineur. Ce seront toujours 
de petites parcelles de mémoires qui seront ainsi altérées, à moins que l’harmoniste ne choisisse une Marge de Qualité très importante (10 ou mieux). Il 
est par exemple impossible de faire croire à quelqu’un qu'il est fils de paysan alors qu’il est de sang royal (à moins de choisir un Marge de Qualité de 
21), mais il sera parfaitement possible de faire croire à quelqu’un qu’il vous a rencontré hier et que vous aviez sympathisé. Le retour à la normale est 
souvent lourd de conséquences et dur à supporter pour la victime de cette OEuvre. 
 

Perte illusoire d’un sens 
Instrument : Cistre 
Seuil : 20 
Portée / zone d’effet : à vue / 1 cible 
Durée : 1 jour 
Mesure : 2 minutes 
L’Accordé pince les cordes de son instrument dans le but de créer une OEuvre qui s’attaquera spécifiquement à un sens désigné à l’avance chez la 
victime. Bien sûr, on imagine rapidement les conséquences de la cécité en combat mais que dire d’un goûteur professionnel qui perd en un instant 
toute sensation palatale. Son sens fonctionnera toujours mais la mélodie lui restera en tête, empêchant son cerveau de répondre aux stimuli. 
 

Amnésie totale 
Instrument : Cistre 
Seuil : 25 
Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible 
Durée : instantané 
Mesure : 5 tours 
Cette OEuvre se veut une déclinaison de « L’attaque mentale ». Toutefois, elle ne s’attaque pas directement au cerveau mais à son contenu. La victime 
oublie instantanément tous les souvenirs de sa vie, ses connaissances, ses capacités, jusqu’à son nom et ses origines. Cette amnésie est permanente. 
Le fait de présenter des souvenirs à la victime ne déclenchera en elle aucun processus de rémission. 
 

Attaque mentale 
Instrument : Cistre 
Seuil : 25 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / 1 cible 
Durée : instantané 
Mesure : 1 tour 
Cette OEuvre très discrète est un monstre de perfidie et de sadisme. Il s’agit d’une mélodie qui pénètre de gré ou de force dans l’esprit de la victime. 
Dès lors, elle prend un malin plaisir à détruire tout ce qui se trouve sur son chemin. Cette version de l’OEuvre ne s’attaque même pas aux souvenirs, 
elle s’en prend directement aux facultés mentales de la cible pour lui infliger 1d10 points de dommages qui sont soustraits à l’INT de la cible. Si les 
dommages sont suffisants pour tuer la cible, celle-ci est simplement transformée en légume… Ces dommages ne peuvent être soignés. 
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Soigner l'esprit 
Instrument : Cistre 
Seuil : 25 
Portée / Zone d’Effet : portée du regard / une cible 
Durée : définitif 
Mesure : 1 heure 
L'Harmoniste entre délicatement dans l'esprit de la cible et y insinue sa mélodie lénifiante. Les dégâts provoqués par magie dans l'esprit de la cible sont 
alors soignés (les pertes de caractéristiques mentales sont annulées, la mémoire détruite est restituée). Tout ce qui dépend de la Perfidie ou de la 
Ténèbre reste intouché, au contraire même, la cible comprend que, quelque part, elle apprécie cette partie sombre et malsaine d'elle-même… Une 
expérience très désagréable. 


