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Feneétre sur...

epuis 1876, Marcelino Sanz

de Sautuola explore la grotte

d’Altamira. Une grotte qui

n’a rien d’extraordinaire, elle

est connue depuis bien long-
temps des habitants de Santillana del Mar,
petit village de Cantabrie.

Mais ce jour de 1879 va marquer un tour-
nant dans I’histoire de cet amateur d’archéo-
logie... et de la recherche archéologique en
général. La fille de Sanz de Sautuola, Maria,
agée de huit ans, accompagne son pére dans
la grotte et finit par remarquer, au plafond,
des dessins de « taureaux ». Le pére avait vu
des dessins semblables lors de sa visite a I'Ex-
position universelle de Paris. Des dessins sur
des objets datant du paléolithique... Sanz de
Sautuola déduit que les peintures datent de
la méme époque et publie, des 1880, Breves

apuntes sobre algunos objetos prehistoricos
de la provincia de Santander (Bréves notes
sur quelques objets préhistoriques de la pro-
vince de Santander). La publication est bien
accueillie par le public, nettement moins par
la communauté scientifique. Pour les spécia-
listes d’alors, la finesse, la qualité artistique
de ces dessins ne pouvait étre celle d’hommes
de la Préhistoire. On a méme accusé Sanz de
Sautuola d’étre un faussaire... Celui-ci mour-
ra en 1888 sans étre compris par ses pairs.

Il faudra attendre 1902 pour qu’Emile Car-
thaillac, farouche opposant a la théorie de
Sanz de Sautuola, fasse paraitre I'article La
grotte d’Altamira. Mea culpa d’un sceptique.
En effet, a partir de 1895, on découvre les
grottes francaises de la Mouthe, des Comba-
relles et de Font-de-Gaume et surtout leurs
dessins, tres proches de ceux d’Altamira.
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Sanz de Sautuola est donc réhabilité, ses tra-
vaux occupent désormais une place centrale
dans I'étude de Iart paléolithique.

Mais si 'authenticité de ces ceuvres n’est
plus remise en cause par les scientifiques,
leur signification (religieuse ? artistique ?)
elle, fait encore couler beaucoup d’encre... m

SopPHIE PERES

Sources
» http://fr.wikipedia.org/wiki/Altamira

PAR EMILE CARTHAILHAC DOMAINE PUBLIC VIA WIKIMEDIA COMMONS

» http://fr.wikipedia.org/wiki/
Marcelino Sanz_de Sautuola

*** INS I.1)IUI]

BISON D’ALTAMIRA, PAR GRAEME CHURCHARD (CC BY 2.0), VIA FLICKR
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Editorial

Dessiner, c’est gagner !

L’homme dessine depuisbien pluslongtempsqu’iln’écrit.
On aurait dt commencer par le dessin le mois dernier au
lieu de prendre I’écriture pour theme. Mais considérons
qu'on remonte le temps. Ecrire, c’est une excellente
maniere de faire passer un message avec précision.
Mais dans certaines circonstances, en particulier quand
I'imaginaire tient une place importante dans le message,
un dessin peut remplacer bien des mots. Le lecteur a

souvent pris le réflexe de se fier d’abord aux illustrations ‘ ‘ Les
d’un livre, que ce soit une bédé, un roman ou un jeu de .
role, avant (cll’aller voir le texte. « Oh, ¢a a I’air choglette ! illustrateurs
De quoi ¢a parle ? » sont le fer de

Les éditeurs de jeux de rdle ne s’y sont pas trompés. lance des nouvelles
Les illustrateurs sont le fer de lance des nouvelles collections
collections, toujours plus belles, plus graphiques, plus

chargées... avec les défauts qui vont avec. S’il serait dommage de cataloguer

un jeu dans les mauvais parce qu’il n’a pas d’illustrations ou qu’elles ne

nous plaisent pas, il arrive aussi que de magnifiques visuels portent un

jeu de role médiocre. Ne nous laissons pas aveugler, il serait dommage de

passer a cOté d’une petite pépite ludique a cause des images alors qu'une

fois la partie lancée, il est bien rare qu’on ait encore besoin d’ouvrir le

livre...

Ce mois-ci, les Chroniques d’Altaride se penchent sur la question du dessin
en jeu de role. Et vous, vous dessinez ? Qu’apporte I'art pictoral aux jeux ?
Beaucoup disent qu'une illustration aide a réver, a se projeter. D’autres
estiment qu’elle peut aussi enfermer dans une ambiance graphique
réductrice par rapport a 'imaginaire illimité que permettraient de véhiculer
les concepts du jeu... Saurez-vous choisir votre camp ?

A vos dés'!

BENoiT CHEREL
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LA REVUE MENSUELLE DE LIMAGINAIRE ET DU JEU DE ROLE

VOUS SQUHAITEZ CONTRIBUER
AUX PROCHAINS NUMEROS ?
POUR VOUS INSPIRER,

VOICI LES THEMES.A VENIR :

N°30 Novembre 2014 Le Monstre
N°31 Décembre 2014 La Féte

N°32 Janvier 2015 La Mémoire
N°33 Février 2015 L’Amour

N°34 Mars 2015 La Nature

N°35 Avril 2015 La Religion

N°36 Mai 2015 La Médecine

N°37 Juin 2015 La Miseére

N°38 Juillet 2015 La Révolution
N°39 Aot 2015 Le Voyage

N°40 Septembre 2015 L’Enfance
N°41 Octobre 2015 La Vieillesse
N°42 Novembre 2015 L'Improvisation
N°43 Décembre 2015 Les Souverains

10 000 signes max. (ou contactez-nous)
Deadline : le 20, du mois précédent.

Contact : altaride@gmail.com

Forum : altaride.forum2discussions.com
Facebook : facehook.com/chroniquesdaltaride
Twitter : twitter.com/Altaride

Google+ : plus.google.com/+Altaride

Nous soutenir : tipeee.com/chroniques-d-altaride

RN IR AT CoCR
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D’abord, c¢’était un réve...

uand la revue a démarré il y avait,
toute petite, complétement folle,
I'idée qu’un jour on pourrait en
imprimer quelques exemplaires.
La maquette, deés le numéro 1, était
prévue aussi pour un support papier, méme si le
premier objectif restait de proposer une bonne
lisibilité sur un écran. Pendant deux ans, les
Chroniques d’Altaride se sont développées sur
ce format numérique et gratuit, lentement mais

Le financement participatif des Chroniques d’Altaride

Tipeee, avec votre soutien
Ia revue devient papier !

stirement, affinant ses rubriques, améliorant
ses contenus, affirmant sa ligne éditoriale.

Et puis on a lancé Tipeee

Avant ¢a, la revue fonctionnait presque exclusi-
vement dans un circuit bénévole. Pas d’argent,
donc trés simple... mais pas d’argent, donc
trés limité. Cette logique n’a pas changé : la
revue est toujours proposée gratuitement
en ligne, et c’est parti pour rester comme ca.
Mais les personnes qui aiment les Chroniques
d’Altaride et qui estiment qu’elles valent bien

¥
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reves

Contreparties... les paliers
Niveau 1 « e-Soutien » 1€

Votre nom dans les remerciements sur
Facebook.

Niveau 2 « Pilier numérique » 2 €

Idem + votre nom dans les remerciements
sur I'article du site qui présente le numéro.

Niveau 5 « Ours gentil » 5 €

Idem + votre nom dans l'ours.

Niveau 15
« Scribe généreux » 15 €

Idem + un emplacement de 400 caracteres
dans la rubrique « Tipeee » du prochain
numéro (le texte, fourni par le tipeur,
doit étre validé par le rédacteur en chef).
8 disponible(s), maximum 1 par personne.

Niveau 30 « Lecteur mécéne » 30 €

Idem + un exemplaire papier envoyé par
la poste.

Niveau 40
« Collectionneur mécéne » 40 €

Idem + une dédicace sur votre exemplaire
papier.

Niveau 50

« Bienfaiteur sympathique » 50 €

Idem + un exemplaire papier supplémen-
taire pour vos amis ! (envoyé dans le méme
courrier que le premier).

Niveau 100
« Ange d’Altaride » 100 €

Waw ! Une telle générosité, ca fait chaud

d’étre soutenues, non seulement avec des mots
d’encouragement, mais aussi avec des sous,
peuvent le faire. Et nous sommes trés heureux
de voir que nous avons de tels soutiens. C’est
une nouvelle ressource, financiére, qui s’offre
a nous pour développer de nouveaux projets.
C’est aussi un encouragement trés important,
qui nous motive et nous guide. Si la revue plait,
Cest qu'on tient sans doute quelque chose
d’intéressant, qui mériterait d’étre encore
amélioré et mieux connu de la population
roliste francophone.

Un vrai festival...
de conventions

Alors on s’y emploie. Ces derniers mois,
on a multiplié les interventions en festivals
et conventions pour donner une visibilité a
la revue sur le terrain aux quatre coins de
la France, en Belgique et en Suisse. C’est a
chaque fois I'occasion de rencontrer des gens
formidables et de montrer des exemplaires
papier, qui sont toujours tres bien accuedillis.

Ces versions papier, qui étaient jusqu’a
présent des prototypes artisanaux, reliés

Chambre des

au cceur ! Idem + un poster Chroniques
d’Altaride et lot de 500 flyers pour aider
a faire connaitre la revue autour de vous
(envoyés dans le méme courrier que les
exemplaires papier). m

COMMENT CA MARCHE ?

Sur Tipeee chaque créateur a une fiche. Il y présente son
travail, sa démarche, le type de contenu qu'il fournit,
et a quel rythme il le fait. Pour devenir Tipeur d’un
projet, I'internaute doit indiquer un montant (a partir de
1euro), qu'il souhaite donner pour chaque contenu que
le créateur réalisera. Et pour rester dans des montants
raisonnables, Iinternaute peut indiquer un maximum
mensuel a ne pas dépasser.

LE Tlf‘

QU’EST-CE
QUE C’EST ?

sese
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Tipez la revue sur tip%

com

a la main, laissent maintenant place pour
la premiére fois a du travail d’imprimerie.
Les numéros 26, 27 et 28 sont actuellement
disponibles... et ils sont magnifiques. Ces
premieres impressions ont pu étre réalisées
en grande partie grace a 'apport financier
des tipeurs et nous les en remercions ! Les
soutiens de 30€ ou plus ont d’ailleurs dans
leurs contreparties un exemplaire papier
envoyé par la poste.

Nos petites impressions
font grande impression

Les exemplaires restants sont proposés a la
vente lors des conventions. Voici les diffé-
rents tarifs :

P Prix en convention : 9€ (achat d’un
exemplaire directement sur le stand).

P Prix contributeur : 8€ (pour une per-
sonne qui a participé au numéro acheté
sur le stand).

» Prix par correspondance : 15€ (paiement
par Paypal, envoi de I'exemplaire choisi par
la poste). 14€ pour les contributeurs.

Si vous étes intéressés par la version impri-
mée de la revue, si vous avez des remarques,
des critiques a faire, n’hésitez pas a nous en
faire part dans les commentaires de la page
Tipeee des Chroniques d’Altaride. Car c’est
avant tout une revue participative : chacun
peut apporter sa pierre a ’édifice — ce n’est
qu’ainsi que nous pourrons étre vraiment
représentatifs de toutes les manieres de jouer
ou de percevoir le jeu. m

BenoiT CHEREL

www.tipeee.com/chroniques-d-altaride

COMMENT TIPER UN CREATEUR ? quel rythme il compte le faire et pourquoi.

Rien de plus simple ! Rendez-vous sur la page du
créateur que vous souhaitez soutenir, inscrivez le
montant que vous souhaitez lui donner pour les
prochains contenus qu'’il fournira, et appuyez sur
le bouton « tip ! ».

Sur Tipeee un créateur propose aux internautes
de le soutenir financiérement dans la réalisation
d’un type spécifique de contenu qu’il fournit de
maniére récurrente. A sa charge d'expliquer a

Quand un internaute «tip» un créateur, il s’engage
a le rémunérer pour chacun de ses contenus. Et
pour éviter tout débordement, le Tipeur peut
fixer un maximum mensuel qu’il ne souhaite pas
dépasser, quand bien méme le créateur serait
particuliérement créatif ce mois-ci !

Vous pouvez décider de ne donner qu’une seule
fois. Pour cela, il vous suffit de rentrer le montant
de votre Tip et de le confirmer.

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

Objectifs... ce qu’on vise

Licence Adobe Indesign CC

(25 € par mois)

La revue est réalisée avec un logiciel
de mise en page. Cet objectif nous
permettra de financer I’abonnement
mensuel a la derniére version d’Indesign,

la Rolls de la PAO.

Flyers (35 € par mois)

Pour inonder les lieux ludiques et les fes-
tivals de I'imaginaire, la revue a besoin de
flyers qui présentent, en quelques mots,
les infos utiles : le site, le contenu ouvert a
tous, la gratuité du PDF...

Affiches (50 € par mois)

Pour faire connaitre la revue, rien de tel
que des affiches a placarder dans vos clubs
et boutiques préférés (avec I'accord des
gérants, bien entendu) !

Stand pour convention

(200 € par mois)

La communication autour de la revue
passe par une présence forte dans les fes-
tivals et conventions rolistes, ludiques et
dédiés a 'imaginaire. Cet objectif consiste
a nous équiper d’un stand a la fois beau,
pratique et fonctionnel pour ces événe-
ments. || comporte un grand panneau aux
couleurs de la revue, une borne d’accueil
et une banniere-drapeau (le budget est
supérieur a 200 € mais le matériel peut

s’acquérir en plusieurs étapes).

Impressions papier (400 € par mois)

Pour réaliser des versions papier a diffuser
pour un prix pas trop moche, il faut faire
imprimer une quantité minimum. Avec
400 € par numéro, nous pourrons atteindre
cette masse critique et nous lancer dans la
version papier en complément de la revue
numérique (qui, elle, restera gratuite). m
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Portrait de roliste

Eva Porée, comic’roliste

Globalement je suis un MJ chanceux. Dans le dernier
numéro des Chroniques d’Altaride, je vous présentais
un duo d’écrivains avec qui j’ai partagé un certain
nombre de soirées de jeu. Mais a cette table, on ne se
contente pas des lettres et des bons mots, messieurs
dames, on y ajoute I'image a travers de superbes
portraits des personnages. Des portraits réalisés par
celle qui fut souvent une voix désincarnée sortant
d’un PC posé a table mais dont la présence inspirante
a su guider ses petits camarades hors de situations
délicates, avec tact, classe et un flegme jamais pris en
défaut. Mesdames et messieurs, je vous présente Eva.

OcTOBRE 2014 — CHRONIQUES D’ ALTARIDE



m’ouvrir aux autres. Eh oui, je ne préciserai pas le
nombre d’années de pratique car je serai obligée de
te supprimer avant que tes lecteurs puissent déduire
mon age.

J. P.: Comme tu n’habites pas vraiment a proximité
du lieu qui accueillait nos parties, tu nous as souvent
rejoints via Skype. J’ai 'impression que ¢a s’est plutot
bien passé mais au fond, tu en penses quoi de ce mode

E. P.

Julien Pouard : Je t’ai brievement présentée
Eva, mais peux-tu nous en dire plus ?

Eva Porée : Bien sir ! Eva est le diminutif
d’Evangelista, mon troisiéme et usuel prénom.
Etant transgenre j’ai la chance d’avoir ce pré-
nom ambigu et officiel, mais hélas qui kitche-
ment fini en « A ». Je me contente de vivoter
de mes passions qui sont le dessin et le théatre.

J. P. : Nous nous sommes rencontrés autour
de cette fameuse table de jeu de role, mais
tu n’étais pas novice. Ca a commencé ou et
comment, le jeu de réle pour toi ?

E. P. : Dans une féte de quartier
au Mans quand j’avais quinze
ans, ou je vendais mes dessins.
Ceux s’inspirant de la fantasy
ont fait dire a une personne, qui
devint un ami, que je devrais
essayer dans l’association
dont il faisait partie. Cette
personne m’a donc initiée
par un Stormbringer et
ce fut vraiment une
révélation. Je n’étais pas
trés sociable a I’époque
et ca a vraiment permis de

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

de jeu désincarné ?

: C’est une chance que la technique de nos
jours permette cela. Mais ca reste un pis-aller dans
la mesure ou 'on se prive de pas mal de choses

en commencant par les menus plaisirs gas-
tronomiques que l'on partage autour de la
table et 'on perd aussi des subtilités de role-
play comme les regards et le langage corpo-
rel. Comme les gens peuvent oublier que vous
étes « présent », ca oblige aussi étre concis et
pertinent dans ses interventions. Je suis assez
pointilleuse sur le temps de parole de chacun
et 13, il faut d’autant plus défendre son bout
de gras.

J. P.: J’ai vu les portraits que tu as faits de
différents personnages autour de la table de
jeu. Je dois dire que voir incarner ainsi les
protagonistes de nos histoires a été un grand
moment pour moi. Qu’est-ce qui t’a inspi-
rée pour donner corps a ces descriptions ?
Comment procedes-tu pour réussir si bien a
représenter I’essence de ces personnages ?

E.P.:L’habitude de systématiquement dessiner
mes personnages est venue parce qu’en
tant que

transgenre, on est forcément
confronté a la question de
I'image et rappeler le genre
du personnage est une nécessité
pour moi. Jai la chance d’avoir
un niveau suffisant en dessin pour
avoir un rendu intéressant, me
permettant de me représenter
si je joue une jeune fille en
fleur ou une matrone bien
o charpentée. Une maniére
de dire « ce n’est pas a une
transgenre de 1,87 m. que
tu t’adresses » mais a ceci.
Du coup, les gens avec qui
je joue me demandent si je
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veux bien faire de méme
pour eux et ce fut un
atout d’acceptation.
Mais surtout c’est une
source inépuisable
d’inspiration. On peut avoir
une description factuelle
des personnages par
les joueurs mais leur
interprétation du role va

apporter bien plus. Les joueurs aimant

blaguer apporteront au dessin une bonhommie,
un air malicieux, alors que des joueurs
laconiques ou épiques apporteront le détail
d’un regard dur, une ride du lion. Bref, toute
la nuance de la personnalité vient du joueur et
C’est assez passionnant de traduire ce que 'on a
compris du personnage. Les parties sont comme
des romans et je visualise beaucoup, comme si
je cherchais a faire la couverture, une bande
dessinée ou le casting pour 'adaptation en film.

J. P. : 1l me semble, et n’hésite pas & me cor-
riger si je me trompe, que tu dessines surtout
sur le modele des comics américains. Pour-

quoi ce style-la ? Est-ce que tu as essayé
autre chose ?

E. P. : Enfant, jai acheté le
numéro 50 de Spécial Strange
ou paraissait la série Uncanny
X-men. Ca parlait de merveil-
leux, d’aventure, mais aussi

de différence et d’intégration.
Ca m’a naturellement interpelée

et le comics est resté une passion
qui a développé mon don pour le
dessin. Le fantastique se sublime par
le réalisme qui entoure. C’est ce qui
me rend moins sensible au manga ou
a la bande dessinée franco-belge « a gros
nez » ou je suis assez lamentable pour le peu
que j’ai tenté.

J. P. : En dehors d’illustrer les personnages,
comme tu I’as fait pour nous, fais-tu usage de
ce trait et de ce talent a d’autres occasions en
jeu de role ?

E. P. : Jai rejoint le « Comicverse », un
collectif de dessinateurs passionnés par ce
genre. Nous partageons nos dessins, nos

i/  techniques et quelques
blagues douteuses lors
de conventions impli-
/ quant le domaine du
comics. Mais ce serait
assez intéressant de voir
ce que ¢a donnerait au
milieu d’une convention

de jeux de rdle.

J. P.:Et d’ailleurs, la question incontournable
des Chroniques d’Altaride... le jeu de réle c’est
quoi pour toi ?

E. P. : Clest un peu comme une veillée de
contes mais interactive, comme dit plus haut,
un roman parlé mais vu de l'intérieur d’'un
personnage. Une immersion dans une histoire
avec tout le plaisir enfantin du « on dirait
que ». Entre toutes les choses que j'assume, le
complexe de Peter Pan est I'une des moindres.
Mais c’est aussi une discussion toujours renou-
velée avec les personnages que j'apprécie et le
moyen de connaitre de nouvelles personnes en
se projetant loin de la morne réalité.

J. P. : As-tu des projets/des envies
d’illustration dont tu voudrais
nous faire part ?

E. P. : Des comics bien sir !

Mais en commencant par le

scénario, cette fois. Cepen-

dant, la, pas mal de choses
restent a faire et la France a
jusqu’a maintenant bien peu
encouragé sa production en
la matiére.

J. P. : Je n’ai finalement vu

que trés peu de tes ceuvres,
est-ce qu’il y a un endroit ou il est possible
de les admirer ?

E. P. : Sur le site DeviantArt, j’ai une galerie
sous le nom EvangelistaC. m

http://evangelistac.deviantart.com/gallery

PROPOS RECUEILLIS PAR JULIEN POUARD
ILLUSTRATIONS ORIGINALES
D’EVANGELISTA CORDEIRO
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http://evangelistac.deviantart.com/gallery/%0D

La feuille de personnage

d’Evangelista

* Prénom, Nom : Evangelista Cordeiro

¢ Classe de personnage : thaumographe ?
(voir page 18)

* Attributs :
» FOR : plus qu’il n’en faut

P CHA : C’est tout ou rien
» DEX : tu veux vraiment savoir ?

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

* Compétences :

> Arts

» Allusions subtiles

P Connaissances encyclopédiques
(spécialité Comics)

» Psychologie

+ Equipement :
P Stock de crayons

P Carnet a croquis
» Stock de comic books. m
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L’image et le texte complétent admirablement bien
la parole, au cceur de la pratique du jeu de role.
Aprés un grand dossier sur ’écriture le mois dernier,
voici venu le moment de nous pencher sur la place
de I’illustration dans notre loisir préféré...
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CERCLE DE SABLE BY KAI SCHREIBER (CC BY SA 2.0), VIA FLICKR

Aide de jeu

La Thaumographie

Les magiciens usent de mots magiques, d’incantations
étranges et puissantes. Grace a eux, ils remodélent

la réalité et la plient a leur volonté. Mais imaginez
maintenant que les magiciens ne parlent pas

mais dessinent. Imaginez qu’une esquisse ait le
pouvoir de se matérialiser et de changer le monde.

Ce pouvoir, c’est la thaumographie.

Qu’est-ce que la

thaumographie ?
est une magie rare,
particuliere et méconnue que
la thaumographie, ’Art de jeter
des sorts par le dessin. Les
thaumographes, ces artistes hors

pair, sont capables a coup de crayon, pinceaux
ou fusain de matérialiser leurs pensées et
volontés. Mais a vrai dire le support importe
peu, tant qu’il permet de dessiner, de tracer
des formes représentant la réalité. Des lignes
dans le sable peuvent faire l'affaire méme
si la thaumographie sera éphémeére, une
gravure est toute autant possible mais bien
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plus difficile a réaliser, car le thaumographe
devra maintenir une concentration extréme
pendant ce long processus.

Par exemple, un thaumographe pourra dessi-
ner un chien de garde pour protéger sa mai-
son, un autre pourra peindre une blessure
sur son ennemi pour l'affaiblir ou encore —
et c’est 1a le genre de thaumographie le plus
difficile — il pourra représenter la joie chez
son ami frappé de mélancolie.

Toutefois, peu nombreux sont les érudits qui
connaissent I'existence de la thaumographie.
Et ceux qui en ont la maitrise se comptent sur
les doigts d’'une main, alors que cette forme
de magie est ancienne, trés ancienne.

Dans les univers ou elle existe, elle a méme
toujours précédé les autres traditions et
fut découverte par des primitifs — ceux qui
avaient assez d’ignorance et d’imagination
pour défier les lois de la nature — contraire-
ment aux magies plus communes (souvent
enseignées par les elfes, les Anciens, les dieux
ou autres créatures supérieures).

Cependant ces derniéres supplantent bien
vite le thaumographie dés qu’elles sont mai-
trisées. Car elle exige la méme rigueur, la
méme force d’dme et les méme prouesses
de concentration que la magie incantatoire.
Elle en a les conséquences, les dangers et les
colts (quels qu’ils soient sur le monde en
question). Mais aussi, elle demande la capa-
cité de s’adonner a un art.

La capacité de dessiner, de représenter les
choses, les idées et les actions avec une
grande fidélité. Sans cela, elle est inutilisable.
Ainsi, quand devenir magicien demande
« simplement » une longue formation,
devenir thaumographe demande, en plus, de
I'inspiration et du talent.

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

Comment devient-on
thaumographe ?

Historiquement les peuplent abandonnent
assez vite la thaumographie pour la rempla-
cer par une forme de magie plus pratique
et moins exigeante. Et les thaumographes
de tous disparaitre, la thaumographie d’étre
oubliée, ou presque.

Aussi, le thaumographe en devenir devra
d’abord apprendre que cette magie existe.
Heureusement, certains érudits ont ren-
contré de vieilles peintures rupestres et ont
décelé leur magie, étudiant et se renseignant.
Ils peuvent donc fournir des premiers indices.
Le futur apprenti peut aussi découvrir ['une
de ces peintures et enquéter lui-méme.

Une autre facon de rentrer en contact avec
la thaumographie est par le biais d’un talent
inné. Car il est toujours possible qu’une per-
sonne naisse ou se découvre une facilité pour
cette magie.

Mais attention, ses régles sont si strictes et les
conséquences d’une transgression si terribles
que I'expérimentateur imprudent et ignorant
ne le restera pas longtemps. Le moyen le plus
simple reste de rencontrer un thaumographe
qui pourra non seulement faire découvrir la
thaumographie, mais aussi 'enseigner.

Car si cette tradition est (presque) oubliée
et les thaumographes d’antan morts depuis
des éons, il reste possible de faire des
rencontres étranges.

Il y a des hommes vieux et secs, rincés par le
vent et le temps, voyageant de par les mondes
avec leur nécessaire a dessin toujours a portée
de main. Ils cherchent de leurs yeux rongés par
la cataracte — et pourtant si clairvoyants — de
jeunes artistes au talent hors norme.

IIs les appellent et leur parlent de cette voix
rauque, plus vieille que les montagnes, avec
laquelle ils récitent les régles de la thaumogra-
phie, les secrets du pouvoir des lignes et des
formes. Ce sont les premiers et les derniers de
leur genre, de puissants magiciens aux dons
inégalés.
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Tanok, Maitre thaumographe

Tanok est trés vieux. Le dire aussi vieux que
’humanité ne serait pas vraiment exagéré.
A lorigine, il était un de ces hommes qui pei-
gnaient sur les murs des grottes. C’est ainsi
qu’il a découvert la thaumographie. Et cela lui
valut de nombreux ennuis au fil des ans et des
siecles : il fut tour a tour chassé par peur de
ses pouvoirs, puni lorsqu’ils lui firent défaut
et il finit par fuir la compagnie des hommes.
Aujourd’hui il voyage au travers de déserts
— ardents ou gelés — ou il ne rencontre que
peu d’humains. Car Tanok n’a pas besoin des
hommes ou de la civilisation : a-t-il besoin de
nourriture ? Il la dessine. Les matieres pre-
miéres ? Il vient d’'un temps ol on les faisait
soi-méme, il sait toujours ou en trouver.

C’est un thaumographe trés puissant que I'on
peut trouver a peindre sur des rochers pour re-
modeler le paysage autour de lui. Il est immortel,
quasiment invincible. Le tuer implique de trouver
la grotte ou il s’est peint immortel et de détruire
cette thaumographie. Ou bien de s’attaquer a
son esprit qui n’est pas affecté par cette derniére.
Tanok sera réticent a enseigner la thaumogra-
phie. Elle lui a attiré beaucoup de malheurs et
il souhaiterait presque ne I’avoir jamais décou-
verte. Mais il pourrait faire une exception s’il
rencontre un artiste extrémement talentueux,
si amoureux de son art que sa passion est pal-
pable. Il ne le fera en aucun cas si cette per-
sonne est avide de pouvoir ou veut la thaumo-
graphie pour servir ses intéréts personnels. Il
faut qu’elle voie la magie comme une sublima-
tion de son art. m

Et c’est aupres d’eux et deux seuls que
l'on peut apprendre l'art oublié de la
thaumographie. Ceci dit, tous ne sont pas
enclins a enseigner leur Art. Certains le
voient comme une malédiction, comme un
sacerdoce lourd a porter. Au contraire d’autres
sont avides d’enseigner : leur vie fut longue,
la fatigue se fait sentir, ils souhaitent en finir
mais ne veulent pas voir la thaumographie
disparaitre avec eux.

Mais bien siir, ces vieux maitres n’enseignent
pas a n’importe qui. Et avant de seulement
songer a apprendre, tout thaumographe doit
étre peintre ou dessinateur, et il doit étre
doué. Une thaumographie demande une qua-
lité de réalisation impeccable qu’aucun ama-
teur ne saurait achever.

Ainsi donc, une fois que le maitre est trouvé
et quil a accepté d’enseigner, une longue
formation commence.

D’abord, le maitre transmettra les regles de
la thaumographie et n’ira pas plus loin tant
que Iapprenti ne les connaitra pas par coeur.
Ensuite, de nombreux exercices mentaux lui
seront imposés pour forger son esprit et lui
donner un pouvoir de concentration sans
faille. De fait, cette partie de ’enseignement
pourra étre accélérée si l'apprenti est un
magicien ayant déja suivi ce genre de forma-
tion pour apprendre a lancer des sorts.

Une fois que ces deux points (les régles et la
concentration) sont maitrisés, le maitre fera
subir de nombreux tests a son éléve. Il lui
demandera de réaliser de fausses thaumogra-
phies en respectant les régles, en conservant
sa concentration et la maitrise de son art.
Le maitre fera tout pour le distraire, pour lui
faire oublier les regles, pour diminuer la qua-
lité du dessin.

Par exemple, il le fera dessiner sous un vent
terrible, dans une salle bondée et bruyante,
sur le dos d’'un cheval, en lui lancant des
pierres... Certains iront méme jusqu’a blesser
ou mettre en danger I’apprenti.
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L’épreuve finale de Tanok

Pour son
une fosse.
Ensuite, par thaumographie, il y crée une
dizaine de serpents et un animal que les
reptiles tuent — pour prouver qu’ils sont

épreuve finale, Tanok creuse

mortels a I'éléve.

Celui-ci devra descendre dans la fosse et
dessiner une échelle pour en sortir (méme
si ce dessin n’a aucun effet, Tanok faisant
disparaitre les serpents des que
abandonne ou déclare avoir fini).
Pendant qu’il dessine, son maitre lui jettera
des pierres, chantonnera un air irritant ou
excitera les serpents.

L’éleve a trés peu de temps pour réaliser sa
thaumographie et Tanok est extrémement
attentif a sa concentration. m

I’éleve

Si ces épreuves sont passées avec succes,
alors le véritable enseignement commence.
Le maitre transmettra son savoir, révélera la
nature de la thaumographie, son pouvoir, ses
limites et ses dangers.

Si, au contraire, I’éléve échoue, il sera ren-
voyé dans la plupart des cas, certains maitres
offrant parfois une seconde chance.

Réaliser une
thaumographie

Le processus de création

Le procédé pour réaliser une thaumogra-
phie peut sembler complexe mais, comme
pour toute forme de magie, le thaumographe
en prendra I’habitude et cela deviendra une
seconde nature avec le temps.

Tout commence quand le thaumographe décide
qu’il a besoin de réaliser une thaumogra-
phie. Cest la premiere étape que I'on nomme
« volonté », car le magicien choisit exactement
le résultat auquel il souhaite arriver. C’est aussi
lors de cette étape qu’il commence a mobiliser
sa volonté et & entrer dans le bon état d’esprit.

Cette volonté déterminée servira a établir 'ccuvre,
a choisir ce qui sera dessiné. Le magicien doit en
étre siir et penser a tous les détails, car il n’a pas
le droit de s’arréter pour réfléchir une fois 'ceuvre
commencée, sous peine d’échec.
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Ensuite vient la concentration. En faisant
abstraction de tout ce qu’il y a autour de lui,
le thaumographe se focalise uniquement sur
son support. Pour lui, rien d’autre n’existe
que la thaumographie en devenir.

Enfin vient la réalisation a proprement par-
ler. Le thaumographe commence a dessi-
ner (ou peindre, ou graver) sans relacher sa
concentration et gardant sa volonté préte a
agir. C’est un état d’esprit difficile a main-
tenir puisqu’il implique plusieurs pensées a
la fois et, encore une fois, toute déconcen-
tration implique un échec. De plus, 'ceuvre
ainsi créée devra respecter les régles de la
thaumographie (voir plus bas).

Finalement, au moment d’apporter la touche
finale, le thaumographe relache et déchaine
sa volonté sur son ceuvre, 'imprégnant de
celle-ci. Elle doit étre détaillée et représen-
ter correctement la réalité (moins elle le fera
plus cela sera dur pour le thaumographe) car
I'esprit du magicien s’emploiera a une chose
en particulier : « convaincre » I'univers que
le dessin est la réalité. La réalité n’est pas une
chose fixe, elle est variable et ici, le monde
réel perd de sa réalité tandis que le dessin en
gagne sous la pression de l’esprit.

La carte devient le territoire. Le portrait
devient le modéle. Contrairement a ce qui y
est écrit, la pipe de Magritte est une pipe. Le
thaumographe doit en étre persuadé, tordre
son esprit pour 'accepter et forcer 'univers a
obéir. Alors la thaumographie sera réussie et
la réalité correspondra a celle du dessin, a la
volonté choisie au début du processus.

Les limites
de la thaumographie

Puisque c’est la une modification de la réalité,
il y a peu de choses que la thaumographie ne
peut réaliser. Mais il y a tout de méme des
limites & ce pouvoir.

Ainsi, un individu affecté pourra tenter de
résister a la magie. La thaumographie aura
toujours un effet, si infime soit-il, mais il sera
réduit par la résistance de la cible (un homme
résistant a un dessin le montrant blessé aura
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peut-étre une simple coupure, 1a ol on le
représentait avec une entaille béante).

La puissance des effets sera limitée par la
puissance et I’expérience du thaumographe.
Il pourra dessiner ce qu’il veut, s’il n’est pas
assez puissant pour faire ce que sa volonté
avait défini, 'effet sera moindre. S’il dessine
un dragon pour qu’il combatte a ses cotés,
rien ne dit que ce sera un véritable dragon
qui apparaitra : cela peut étre une créature
moins puissante qui a la forme d’un dragon,
par exemple.

La thaumographie est fatigante, extréme-
ment éprouvante pour lesprit. Si un thau-
mographe use trop souvent de son pouvoir
dans un court laps de temps, ou s’il essaie de
faire quelque chose de trop puissant pour lui,

2effért. Devant lui se
t briiler tout ses ennemis.

il pourra sombrer dans

I'inconscience.  Voire
dans le coma.
Le thaumographe

pourra difficilement se

représenter lui-méme.

C’est un tabou et son
< maitre le lui aura sire-
ment interdit, car il en
fait les frais lui-méme.
Une  thaumographie
faite sur soi-méme
implique de changer la
personne qui cherche
f L a changer les choses.
C’est une boucle dange-
reuse. La concentration
est bien plus difficile a
maintenir et la fatigue
suite au dessin magique
en sera décuplée. De
plus, les effets peuvent

facilement devenir
s ;
N chaotiques, pervers et
_,ﬁ; imprévisibles.

Les effets d’'une thau-
mographie sont géné-
ralement permanents,
trois exceptions a cela
toutefois : lorsqu’une
thaumographie  crée
un effet naturel, celui-ci disparaitra norma-
lement (une blessure créée guérira d’elle-
méme, un dessin d’'un feu sur un arbre
s’éteindra quand l’arbre sera consumé, etc.)
Si la thaumographie est détruite ou abimée
(régle de la préservation) ses effets cessent
immédiatement. Enfin, certaines thaumo-
graphies créant quelque chose qui n’existait
pas avant demandent a étre particuliérement
détaillées et d’'une qualité incomparable pour
étre permanentes.

Les regles
de la thaumographie

Comme dit précédemment, la thaumogra-
phie a ses regles. C’est la premiére chose que
Pon apprend.
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Ces régles ne sont absolument pas option-
nelles. Dans le meilleur de cas, les enfreindre
entraine I’échec de la thaumographie ou sa
destruction, dans les pires cela a de terribles
conséquences, parfois mortelles.

Reégle de préservation

Tu préserveras ton ceuvre en bon état, ne la
modifieras pas, ne la laisseras pas se détériorer,
ne chercheras pas a la détruire et ne laisseras
personne faire ainsi.

La premiere de toutes les regles et une des
plus importantes. Une thaumographie est
une modification de la réalité, I’ccuvre étant
I’ancre de ce changement. Elle doit rester
immaculée. Transgresser (méme involon-
tairement) cette régle fait perdre tout pou-
voir a la thaumographie, dans un premier
temps. Dans un second temps, si la trans-
gression est volontaire, elle peut avoir de
bien plus lourdes conséquences. La dégra-
dation, destruction d’une ceuvre (ou orga-
nisation de celle-ci, si le thaumographe
demande a un tiers de le faire pour lui, par
exemple) revient pour le magicien a renier
sa propre volonté puisque la thaumogra-
phie en est un support. Dans ce cas-1a, son
esprit en souffre et sa volonté est temporai-
rement ébranlée (ou de facon permanente
si la transgression est importante).

Reégle d’ardeur

Tu mettras tout ton ceeur a la réalisation de ton
ceuvre ; jamais ne t’accompagnera la frivolité
quand tu exerceras ton art.

La thaumographie ne se fait qu'avec un
dévouement sans faille. Modifier la réa-
lité de cette facon n’est jamais anodin et le
thaumographe doit étre pleinement motivé
pour cela. Le contraire implique simple-
ment 1'échec de la thaumographie, des
transgressions répétées peuvent émousser
la détermination du magicien a réaliser
son ceuvre et, ainsi, la perte temporaire
de ses pouvoirs.
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Reégle de perfection
Jamais ton ceuvre ne sera banale. Elle sera
toujours un chef-d’ceuvre, exceptionnelle

par nature.

Une thaumographie doit absolument sortir
du lot, irradier la perfection pour prendre
sa valeur, se faire passer pour la réalité.
Cela n’implique pas la beauté de l'ceuvre
(qui est subjective et dépend de chacun)
mais une qualité de réalisation sans tache.
Aucune rature, aucune trainée involontaire,
aucun défaut n’est permis. La transgression
empéche simplement la thaumographie de
prendre effet.

Reégle de concentration

Ton attention sera toute a ton ceuvre, jamais tu
ne la détourneras de celle-ci. Dans ces moments
-la, il n’y a que ton ceuvre et toi, le reste n’existe

plus.

La concentration est la composante la plus
importante lors de la réalisation d’une thau-
mographie. Faillir, se déconcentrer peut
simplement entrainer I’échec ou, dans les
pires situations, surtout si un grand pouvoir
est impliqué, des effets imprévus et chao-
tiques. Ceux-ci peuvent aller jusqu’a entrai-
ner la mort du thaumographe ou la perte de
Ses pouvoirs.

La thaumographie en jeu

Maintenant que tout ce qui concerne la thau-
mographie est évoqué, il est temps de se pen-
cher sur la facon de la jouer, sur les régles
qu’utilisera un joueur voulant interpréter
un thaumographe. Elles sont faites pour
pouvoir s’intégrer a n’importe quel systeme
de jeu puisque quasiment indépendantes
de celui-ci (le joueur devra dessiner). Les
maitres du jeu peuvent, s’ils le souhaitent,
renforcer I'intégration.

Créer un thaumographe
La premiére chose est, soit de trouver un

maitre pour que le personnage apprenne la
thaumographie, soit de créer le personnage
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thaumographe dés le début (qui aura déja
un maitre).

Compétence d’Art

Dans tout les cas, il doit étre un artiste trés
talentueux. En fonction du systéme de jeu
utilisé, le personnage devra avoir la compé-
tence ou le talent correspondant a son art, a
un niveau assez élevé pour représenter cette
maitrise. Considérez généralement que ce
niveau de compétence doit étre supérieur a
la moyenne pour le commun des mortels (par
exemple, 60 % dans les systémes a pourcen-
tage) ou étre égale au maximum possible pour
le personnage dans les systémes a niveau.

Si le systéme de jeu le permet vous pouvez
aussi forcer I'obtention d’un don ou talent
qui décrit le personnage comme expert en
ce domaine.

La puissance du thaumographe

La puissance du thaumographe sera une
variable a prendre en compte quand le maitre
décrira les effets d’'une thaumographie. Pour
cela plusieurs solutions :

Vous pouvez utiliser les mécaniques habi-
tuelles de magie pour votre systeme de jeu.
S’il y a des compétences de magie, créez-en
une nommée « thaumographie » qui déter-
minera la puissance du personnage. Si cela
dépend uniquement des caractéristiques, uti-
lisez celle associée a la magie. Si cela dépend
habituellement du niveau du personnage,
utilisez celui-ci. En bref, transposez a la
thaumographie ce qui détermine habituelle-
ment la puissance d’'un magicien dans votre
systéme de jeu.

Vous pouvez aussi choisir de vous affranchir
tout a fait du systéme du jeu, en évaluant la
qualité du dessin que le joueur aura fait, une
grande qualité égale une grande puissance.
Mais cela reste un jugement subjectif et peut
entrainer des problémes (tout le monde n’est
pas dessinateur).

Dans tous les cas, un thaumographe n’est
pas censé étre plus puissant qu'un magicien

classique. Sauf peut-étre du point de vue de
la durée des effets de ses thaumographies, qui
sont souvent permanents.

Dessiner une thaumographie

Les reégles suivantes décrivent comment
gérer la thaumographie en jeu. Utilisez-les
des qu'un thaumographe décide d’user de ses
pouvoirs. Que vous soyez en combat ou non
les régles sont les méme. Il va sans dire que
le personnage thaumographe devra respecter
les regles de la thaumographie énoncées pré-
cédemment ou en subir les conséquences.

Quand un joueur décide de réaliser une thau-
mographie, faites comme il suit :

Annonce de ’effet voulu

Le joueur doit déclarer ce qu’il veut accom-
plir, précisément. Ce qui n’est pas précis est
laissé a l'interprétation du maitre du jeu.
Celui-ci doit des ce moment décider si l'ac-
tion est réalisable (en jugeant de la puissance
du thaumographe ou des lois de la magie
spécifiques au cadre de jeu). Dés lors que le
maitre du jeu a décidé que effet est possible
et dans quelle mesure il le sera, on passe a
I’étape suivante.

Le joueur dessine

A partir de 1a le joueur doit dessiner sa
thaumographie. En fonction de [leffet
voulu il y a des régles spécifiques (voir ci-
dessous) mais il faut toujours remplir les
obligations suivantes :

P> Une fois le dessin commencé le joueur n’a
plus le droit de s’arréter pour réfléchir, il
doit le finir d’une traite.

P Le temps qu’il met a faire le dessin est
le temps que son personnage passe a
faire le sien, en jeu. Il faut donc mesu-
rer ce temps : au doigt mouillé ou préci-
sément, peu importe. L’'idée est d’avoir
une idée du temps que le joueur et son
personnage ont pris.

P Le dessinn’apas a étre beau, bien réussi ou
avoir une qualité technique particuliere.
Le joueur n’est pas dessinateur, c’est son
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Le dragonnet endormi, le groupe pouvait entrer dans l’ang
Le thaumographe en dernier, prenant garde a ne pas abimer >ceuy

personnage qui l’est. Toutefois, le dessin
doit étre compréhensible : le maitre du jeu
doit pouvoir y reconnaitre 'effet déclaré
précédemment, sans aucune explication
du joueur.

P Pour corser les choses, le dessin devra
étre réalisé dans un cadre d’une dizaine
de centimétres de coté. Cette regle
peut étre ignorée, mais alors il est pos-
sible que la réalisation de thaumogra-
phie soit trop facile et qu’elle échoue
plus rarement.

Si I'une de ces obligations n’est pas res-
pectée la thaumographie est un échec, n’a
aucun pouvoir.

Pour faire ses dessins, le joueur peut utili-
ser la fiche de thaumographie fournie a la
fin de cette aide de jeu.

Les types de thaumographie

Les thaumographies sont réparties en trois
types différents. Vous pouvez les utiliser dans
le monde du jeu ou les considérer comme
de simple outils de regles sans réalité tan-
gible. Chacun de ces types vient avec une
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obligation supplémentaire pour que la thau-
mographie soit réussie :

P La Création : Quand le thaumographe
veut créer quelque chose qui n’existe pas
(dessiner un objet, une créature pour les
faire apparaitre). L’obligation supplé-
mentaire est celle du détail. La chose a
créer doit étre assez détaillée pour avoir
une identité propre. Par exemple, si le
thaumographe veut faire apparaitre un
dragon, le joueur doit spécifier assez de
détails dans son dessin pour que ce ne
soit pas n’importe quel dragon mais ce
dragon-la en particulier.

» Le Changement : Quand le thaumo-
graphe veut modifier I’état d’une chose
existante (geler un cours d’eau, blesser
un ennemi, faire fleurir un arbre, etc.)
L’obligation supplémentaire dans ce
cas est que le changement et sa cible
doivent étre absolument compréhen-
sibles et identifiables. On doit pouvoir
reconnaitre facilement la cible et, sur-
tout, la thaumographie n’est pas de la
bande dessinée : le changement doit étre
représenté en une seule étape, une seule
image qui forme I’ceuvre complete.
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P L’'Influence : Quand le thaumographe
veut influencer I'esprit d’une autre créa-
ture (calmer la colére, rendre joyeux ou
amical, etc.) L’obligation supplémentaire
est ici I'abstraction. Comme les émotions
qu’elle va transmettre, la thaumographie
doit étre une ceuvre abstraite, non figura-
tive (tout en restant compréhensible).

Interprétation et effet

Quand le joueur pense avoir fini son dessin,
il le soumet a l'interprétation du maitre du
jeu. Celui-ci devra juger si la thaumographie
représente de facon assez claire et
compréhensible les effets que le joueur
voulait réaliser.

Si c’est le cas, la thaumographie est une réus-
site et le maitre du jeu détermine les effets
selon la puissance du thaumographe. Dans le
cas contraire, la thaumographie est un échec.

Dans tout les cas, le personnage va passer
autant de temps que le joueur a effectuer sa
thaumographie (si le joueur y a passé trente
secondes, son personnage aussi). En combat,
et en fonction de ce temps et du systeme de
jeu, le personnage pourra donc passer plu-
sieurs tours/rounds a faire sa thaumographie.
Certaines formes d’art (comme la gravure)
peuvent prendre beaucoup plus de temps. Le
maitre du jeu est donc libre, dans ces cas-13,
de multiplier le temps pris par le joueur.

Si, pendant ce laps de temps, le personnage est
déconcentré (en étant blessé par exemple), la
thaumographie échoue (le thaumographe a le
droit de faire un jet de dés pour préserver sa
concentration, le cas échéant) et d’autres consé-
quences (telles que décrites dans les regles de la
thaumographie) peuvent entrer en jeu.

Si votre systeme de jeu autorise des jets de dés
pour se protéger des effets magiques, les cibles
de thaumographie y ont droit. Leur difficulté
dépendra de la puissance du thaumographe.
Mais méme en cas de réussite de la cible, la
thaumographie a toujours un effet, méme s’il
est purement cosmétique.

Aussi, la thaumographie est un art éprouvant.

La premiere fois ou quand il en fait une excep-
tionnellement puissante, le personnage sera
éprouvé, il peut méme sombrer dans le coma.

Aussi, rappelez-vous que la thaumographie
du personnage est de bien meilleure qualité
que le dessin du joueur. Ne considérez pas
ce dernier comme une bonne représentation
de la thaumographie, qui est toujours un
chef-d’ceuvre.

Conserver sa thaumographie

La régle de la préservation implique que le
magicien devra faire tout ce qui est en son
pouvoir pour protéger ses ceuvres. Car une
thaumographie perd tout son pouvoir si elle
est endommagée ou détruite.

Le personnage devra donc prendre des mesures
pour cette protection. Laisser ses thaumogra-
phies dans un lieu a I'abri est une bonne solu-
tion. Surtout dans les cadres de jeux médiévaux
: les supports et les pigments résistent mal aux
intempéries, les mesures de protection ne sont
pas forcément les plus efficaces et le simple fait
de voyager peut endommager une thaumogra-
phie. La gravure n’est pas a 'abri (méme si elle
est plus résistante) : de la crasse dans une rai-
nure ou un morceau du support qui s’effrite est
considéré comme un dommage.

C’est au joueur de décrire les mesures qu’il
prend pour protéger ses ceuvres (utiliser du
blanc d’ceuf comme fixateur des pigments, la
facon dont il les transporte, etc.)

Une autre solution, plus simple et peut-étre
moins contraignante en jeu, est de considé-
rer les dessins du joueur comme ses thau-
mographies. Si les dessins sont abimés ou
tachés (gare aux traces de nourriture et aux
taches de boisson!), alors la thaumographie
Pest aussi. De méme, si le dessin est perdu,
la thaumographie est détruite ou égarée.
Avec les conséquences que cela a d’enfreindre
larégle. m

CELDRIC TURMEL, ILLUSTRATIONS DE
MAaTHIEU R1pocHE (UNAUTRELAPIN)
A RETROUVER SUR DEVIANTART :
HTTP://UNAUTRELAPIN.DEVIANTART.COM
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Témoignage

Les Illustrations
en jeu de role

par Stéphane Sabourin
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«Lajeune fille fantomatique aux doigts délicats
ornés de griffes qui bondit sur le samourai va
lui donner le choc de sa vie quand ses doigts
délicats ornés de griffes lui infligeront les
dégats d’un katana. »

oila, approximativement
traduite, la phrase que j'avais
lue a I'époque dans le livret The
Land of Nippon du jeu de role
Bushido (FGU) et qui présentait
dans la rubrique des créatures
ces fantéomes si

CA FalsHT .

caractéristiques |Zowgrenes ave
Je vovs

du folklore cHeRtHAS |

nippon,

les Yuurei.

Comme pour d’autres
jeux de cette excellente
gamme, Bushido ne
comportait pas ou
peu d’illustrations
pour les monstres
mais les descrip-
tions en étaient
suffisamment
précises et imagées
pour faire tra-
vailler l'imagi-
nation de tout
bon rdliste !

Pas d’illustrations
dans ce jeu ? Pas
grave, je vais
me les faire
moi-méme !

C’est donc grace (ou a cause) de cette absence
de support visuel que j’ai commencé a grif-
fonner de fragiles et élégantes spectres (on
dit pareil au féminin ?) prétes a ensorceler
mes joueurs et a les attirer dans leur royaume
de mort, par la ruse ou par la force.

Aujourd’hui encore, alors que mon fidéle
Bushido a pris sa retraite bien méritée dans
ma bibliothéque depuis des années, je garde
toujours I’habitude et le plaisir de dessiner
ces ravissantes revenantes en habits de cour-
tisanes, comme celle présente dans cet article.
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Chivalry & Sorcery... c’est assurément le jeu
qui m’a donné mes plus belles expériences
de meneur et c’est aussi l'ouvrage qui m’a
permis de découvrir ce personnage qui allait
devenir ma muse, ma signature graphique
et mon personnage fétiche pour des projets
encore en cours (c’est long, c’est long !)

La encore, comme pour Bushido dans cette
méme gamme, les auteurs ont été avares
d’images et de représentations graphiques

mais toujours prolixes

n

—— B
L serrint sk eimeee” 1§ dans les descriptions,

AU cRACITRE RVIIL |, TovT €w BAS
DE ¢h PAGE 40, DAMS CHIVALRY Be

références et annota-
tions... sauf pour
Lilith ! Une ligne,
/" .dans la rubrique
des Démons Fallen
Angels : « Lilith :
Seducer of the Holy
Man », et c’est tout !
Ce simple nom
et cette bribe de
phrase suffirent a
exciter ma curio-
- J sité (de facon ful-
gurante, je m’en
étonne encore) et
ma soif d’en savoir
plus sur cette mys-
térieuse figure
assurément tres
puissante (il y avait
quand méme ses
caractéristiques).

sa&cca‘/ A

De livres en docu-
ments, de biblio-
theques en librairies, j’en ai
appris tant que je me suis pris d’affection, si
on peut dire, pour cette tres ancienne démone
sumeérienne a la réputation sulfureuse, rajou-
tant au passage ma touche personnelle sur
son apparence et son histoire.

Et voila, dans le présent dessin, un hommage
a celle qui reste jusqu’a maintenant mon
inspiration favorite. m

TEXTE & ILLUSTRATIONS
DE STEPHANE SABOURIN
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Témoignage

Dessiner ?

par Ségoléne Lagrée

u mieux gribouiller... Sur de '“ <{pour_remplir lordinateur
marges de cahier, des bo ‘ N\ efits gribouillis
de papier, partout (sauf suf < igi —Des gribouillis qui
les tables d’écolier ! Pas de prenaient la forme de chiens
délinquance du crayon et de chevaux la plupart

de ne pas étre trop décue. Pourtant je
dessinais un peu plus chaque année, .
sans regarder les techniques mais Lorsqu,e jal pru.demment
avec d’avantage d’application et de accepte ma passion, avec
plaisir. Les crayons gris, le bic, la s p la désillusion possible en

deux passions.

chez moi.) mais plus par ennui qu’autre du temps, sans méme
chose, tentais-je de me persuader afin \ forcer, réunissant ainsi
| ’

peinture — qui ne m’a jamais aimée, voyant que je ne m’amé-
d’ailleurs — puis la tablette graphique. N\ ” liorais pas. Il est
Premier investissement a demi avoué © cllayan trés  difficile de

se lancer car on a

>

Salle de jeu
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un contact avec des associations canines m’a
dirigée vers une race en particulier, les gal-
gos. Contre quelques euros, j’ai donc dessiné
les chiens de mes amis, d’abord tout savoir
du caractére de I’animal, écouter quelques
confidences entre deux descriptions amou-
reuses. Dessiner c’est aussi devenu I'occasion
d’échanger, d’en apprendre plus sur les autres
et leur facon de vivre notre passion com-
mune. Une présentation d’un « lineart » plus
tard (environ 7-10H) et les couleurs posées
un nouveau portrait est né... Ainsi qu’un
nom pour signer mes petits gribouillis : Cou-
leurs d’Esprit, ce qui résume parfaitement la
définition de ce qu’est le dessin a mes yeux.

peur
de rater,
sans  par-
ler de la compétence

D 9lIes

Apres un arrét d’un an, vu que ces dessins

implicite avec les autres, souvent de avaient d’abord pour vocation de gagner un
jeunes génies du Net. Mais bon, peu d’argent pour un événement particulier,
hauts les ceeurs, j’ai donc j’ai repris suite a quelques demandes en 2014,

regardé des tutoriels,
étudié en autodidacte
les grandes tech-
niques, mais j'avais
de la peine a com-
prendre ou a accro- \
cher. Quelques cours Q@uy
de dessin aussi ont été
tentés, sans succés. Ma
passion étant impulsive, les
formes sortaient de facon
originale (et stirement biscor-
nue). Tétues, elles se refusaient mes portraits (le cheval) est
au copiage ennuyeux de modeles visible dans un restaurant. Des
pourtant éducatifs. De commandes qui finalement quittent le
leur c6té, des artistes du cercle d’Internet pour se
Net que je suivais régu- diffuser =~ doucement
lierement continuaient autour de moi. Bref
de s’améliorer, tan- tout plein de projets
dis que je sta- avec pour seul leit-
gnais ou avangcais motiv: laisser parler
tres lentement. sa passion librement
puisque cette derniére
refuse de s’enchainer
aux techniques. Au
final, chacun la sienne :
la technique de non-tech-
nique, ca marche... Ou pas ?
A vous de juger. m

car une personne avait vu mes portraits.
Ayant dessiné entre temps, jai
réussi a m’améliorer un peu,
bien siir, encore en mode tor-
tue. Alors petit a petit j’ai
dérivé avec des proposi-
tions de tee-shirts a venir
notamment. J’ai aussi
réussi a attirer le regard
de la directrice d’une
petite boutique artisanale
a Jaén (Espagne) et un de
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-
P
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Ce n’est que cette année que
lavancée fut significative.
En 2012, tant par plaisir que
par besoin, je me suis lan-
cée dans le portrait animal,
basant mes espoirs sur mon
style original qui com-
mengait a se faire remar-

quer. Le fait d’avoir pii

TEXTES & ILLUSTRATIONS
SEGOLENE LAGREE
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Salle de jeu

UN LIVRE DONT
Ah ! les couvertures e

ETES LE HEROS

des Livres dont vous W

étes le héros...

Dans la vie du « vieux » roliste francais, les Livres
dont vous étes le héros occupent une certaine place
sentimentale. Dans une époque pré-Internet le
fantastique et I'imaginaire étaient durs a rencontrer
en dehors des grosses villes. Uniquement nourri par
la collection SF de Presses Pocket aux couvertures
toujours improbables de Wojciech Siudmak, je voyais
les magazines que les « grands » lisaient comme Jeux et
stratégie ainsi que celui qui parlait de termes juridiques
latins. Je n’avais pas encore franchi le pas, tout jeune
collégien que j’étais. Et un jour, dans la librairie, ces
livres me sont apparus. Les Livres dont vous étes le
héros. Avec le recul, la traduction était peut-étre un peu
longue (car Ldveh n’est pas parlant en abrégé), mais
qu’importe. Je me revois devant les couvertures de cet
appel d’un ailleurs. Le Labyrinthe de la mort, La Forét
de la malédiction, Le Combattant de ['autoroute étaient
autant de titres qui auraient valu de bien mauvaises
notes sur Trip Advisor mais qui transportaient nos
jeunes esprits pétillants d’imagination loin des
cours du college.

VOUS seul déciderez de la route a suivre, des risques a
courir et des créatures a combattre. Bonne chance...

Il n’y a pas a dire, ce VOUS en capitales savait mettre la
pression et quand je fixais la couverture, elle montait
encore plus. Je regardais avec délice les illustrations
de ces livres non sans une certaine appréhension,
choisissant celle qui me ferait partir au loin. Ces
couvertures étaient d’autant plus marquantes que
I’aventure était un défi (sans jeu de mots) dont on
devait triompher seul. Au contraire du jeu de réle ou
I’on pouvait ainsi partager la peur mais aussi surtout
s’entraider, on se retrouvait seul devant cet océan
de paragraphes, seul a devoir faire les choix, et seul
a devoir réussir les jets de CHANCE (seul aussi a
mettre son pouce en guise de marque-pages au cas ou
le paragraphe suivant s’avérait en fait étre une trés
mauvaise idée...).

Tout comme on revoit parfois un film qui vous a
marqué petit pour s’étonner de ce qui avait pu nous
émouvoir, revoir ces couvertures, au-dela de la made-
leine, fait parfois un peu sourire. La Cité des Piéges ou
Les Collines Maléfiques, sans parler du monstre gentil
de La Citadelle du Chaos sont bien naives mais c’était
une époque ou les Frazetta et autres Bernie Wrightson
étaient inconnus du plus grand nombre. Et pourtant,
s’il y en a une qui m’a marqué parmi toutes, c’est celle
de La Cité des Voleurs de lain McCaig .

Je me rappelle trés clairement I’avoir sorti du sac blanc
de la librairie comme un ouvrage précieux et avec une
excitation peu connue auparavant. En fait, je ressentais
presque de la peur & m’imaginer cette aventure. Je ne
cessais de fixer la couverture avec ce squelette tenant sa

L

faux aiguisée qui me regardait en souriant. Les cornes
en os renforcaient le malaise car je me demandais quel
monstre il pouvait étre. Il y avait une téte sur un pieu
derriére lui et la fameuse cité (Silverton) a peine visible
derriere les remparts. Au dos, on me racontait que la
ville était sous la coupe réglée du terrible Zanbar Bone.
Comme je le disais plus haut, on y trouvait la
quintessence du livre-jeu, a savoir étre seul contre tous
et seul dans une cité a infiltrer. Et pour entrer dans ce
livre, il fallait entrer par cette couverture. J'imaginais
mille recoins et mille piéges. Je ne fus pas décu. La ville
était un vrai coupe-gorge. Pour I’avoir relu en anglais il
y a quelques années (et le livre est disponible sur iPad
de maniére interactive), j’ai souri devant les piéges
que des années de jeu m’ont appris a reconnaitre.
L’innocence a une indulgence qui disparait avec elle.
Ce n’est que plus tard que j’ai enfin réalisé l'origine
graphique de cet impact. Les couvertures montraient
trés souvent une créature qui vous regardait et vous
fixait et, contrairement au jeu de réle ot ’'on ne regarde
pas constamment la couverture de la boite quand
on joue, celle-ci est omniprésente quand on lit. Elle
ouvrait notre lecture et la refermait, nous regardant
d’oui qu’elle soit.

Une de mes séries préférées était également Quéte du
Graal de J.H Brennan et parmi cette série pleine de
références (le boulon de la créature de Frankenstein
que Merlin nous retirait), il y avait le fameux Les Portes
de 'Au-dela, ou le solide guerrier en armure me faisait
me sentir bien petit. Cette série faisait bien plus rire
que pleurer mais elle n’en demandait pas moins une
certaine réflexion et surtout avait une atmosphére
indéniable. Nous étions peu de temps avant I'arrivée de
Pendragon en VF chez Gallimard (dont la mutilation fait
aussi partie de la [égende) et si 'ambiance arthurienne
de ces couvertures est toujours aussi marquante,
c’est que c’est le grand John Howe, illustre inconnu
a I’époque, qui les avaient signées. On retrouvera
d’ailleurs tout au long des séries des noms comme
Brian Bolland, bien connu des fans de Batman (et de
Barbara Gordon), sur Rendez-Vous avec la M.O.R.T.

Il s’agissait la d’un autre temps sans portable et sur-
tout sans écran. Le jeu de réle allait s’imposer, les
livres-jeux revenir sous de nombreuses moutures mais
sans jamais connaitre le succés d’avant. Et pourtant,
des décennies apres, des milliers d’images vues plus
tard, ces couvertures restent bien présentes. Avoir été
les premieres est évidlemment un grand atout mais
leur appel aussi marquant a I'imaginaire, leurs nom-
breux détails, sujets a multiples interprétations étaient
autant d’aventures que nos esprits inventaient grace a
elles. Et sans paragraphes, cette fois. m

———

MATHIEU TORTUYAUX




La Derniéere Walkyrie

Un roman cyberpunk de Benoit Attinost

e lieutenant Sigrid Kyle est une

ancienne Walkyrie de l'ordre de

la Lorelei, un escadron de la mort

ciblant principalement les lieux de

cultes ou les religieux. Déchue et
transférée dans un commissariat de quartier,
elle enquéte a travers les méandres d’Arche,
une cité titanesque qui enjambe I’Atlantique
Nord. Elle doit comprendre le pourquoi
d’une série de meurtres rituels et retrouver
le collegue qui était chargé du dossier
avant elle.

D’un ghetto a lautre, son enquéte va
se transformer en quéte personnelle. La
guerriere blonde va devoir affronter bien
plus que des truands cablés ou des entités
virtuelles. Elle va devoir affronter son passé.

A la croisée de Ghost in the Shell: SAC, Nirvana
(le film), Blade Runner et Avalon, La Derniére
Walkyrie nous emmene dans un univers
trés noir, claustrophobe, particulierement
écrasant, mais paradoxalement traversé
par le souffle épique des anciennes
sagas scandinaves.

Benoit Attinost, que les habitués des jeux de
role connaissent depuis une grosse vingtaine
d’années, est un spécialiste des scénarios a
rebondissements, mais aussi de [’horreur
indicible a la Lovecraft. Lorsqu’il n’enseigne
pas, avec bonheur, le francais dans une petite
école de Tucson (Arizona), il écrit, traduit ou
pige pour les magazines, explorant tous les
supports pour partager les milliers d’histoires
qui se bousculent dans sa téte (jeux, BD,
romans, nouvelles).

Il s’essaye ici au roman cyberpunk, mettant
I’accent sur Paspect ethnique et initiatique
d’une Babel futuriste préte a imploser.
Il invite le lecteur a enquéter avec I’héroine,
tout en dévoilant progressivement les secrets
d’une Walkyrie qui cherche avant tout a
obtenir son dernier grand combat.

La Derniére Walkyrie est édité aux éditions
Stellamaris et disponible en ligne, sur le site
de [I'éditeur www.editionsstellamaris.com
ainsi que chez divers libraires en ligne (dont
Amazon). Il peut également étre commandé
chez tous les libraires.

N° ISBN 978-2-36868-322-4

Editions
Stellamaris




L’UNIVERS DBS LIVRES DONT VOUS RTES LE HEROS

le nouvel
écran
du meneur

A
b
Prix con: 10 euros 4

||7

4

7910 022

e tout nouvel écran du jeu de role
inspiré du célébre univers des
livres dont vous étes le héros est
disponible depuis quelques jours
en boutique au prix de 10€. Ce
Portfolio et Cartes Géopolitiques du Magna-
mund (Loup Solitaire) est illustré par Gary
Chalk & Joe Dever, donc c’est du lourd ! As-
sez léger (150g), il mesure tout de méme 75
cm sur 21 une fois ses cinqg volets dépliés.

Le coOté joueur de
I’écran est composé
d’illustrations de
Gary Chalk,
Pillustrateur
officiel de
la série des
livres-jeux.
Au  verso,
les cartes
géogra-
phiques
région
par ré-
gion, pays
par pays du
Magnamund
méridional et
celle du Magna-
mund septentrional, pratique pour déter-
miner d’un seul coup d’ceil I'itinéraire du
périple de vos personnages ou ’origine exo-
tique d’un personnage non joueur. m




de Christophe Dénouveaux

1a chronique.t.. /

De 'utilité
du dessin

Depuis la nuit des temps,
I’'Humanité gribouille sec.
Des premiers graffitis
pariétaux tirant le portrait
des mammouths jusqu'aux fabuleux
crobards made in Moi faisant la part belle
aux animaux a pwals, le dessin a traversé
les ages sans coups férir. Le dessin, qu’il
représente le réel ou I'imaginaire, donne
du réve tant a celui qui le produit qu’a celui
qui le contemple. C’est ce qui fait toute sa
beauté. Sincérement, le jour ou 'on arrétera
de dessiner, ce sera la fin de la civilisation.
Le rapport avec le jeu de role ? J'y viens...
Si de courageuses et talentueuses personnes
ne faisaient pas vivre cet art millénaire,
vous n’auriez rien a mettre sous la dent de
vos joueurs ! Vu qu’ils sont de moins en
moins capables d’imaginer par eux-méme,
faut bien les aider. Cela leur permet aussi
de visualiser leur personnage, afin de bien
s’en imprégner et de se la jouer devant
les autres. Et on ne dessine pas que des
guerriéres en bikini en cotte de mailles,
des guerriers sous stéroides ou des dragons
faisant des barbecues d’aventuriers, mais
aussi des jolis plans... parce que les joueurs
ont des problemes de repérage dans
Pespace. Vous rendez-vous compte de ce
que le dessin apporte au jeu de role ? Il en
est I'un des éléments fondamentaux, pardi !
Et puis s’il n’y avait pas de dessins (on dit
« illustrations », il parait) dans les livres de
jeu de role, vous ne les achéteriez méme
pas. Vous savez que j’ai raison.

Au-dela de ca, le dessin a aussi des ver-
tus curatives. N’avez-vous jamais dessiné,
méme maladroitement, des petits bon-
hommes pour tromper I'ennui ou vous
vider la téte ? Apres, n’avez-vous pas senti
un sentiment d’apaisement ? Personnel-
lement, pendant les parties, meneur ou
joueur, ca m’arrive souvent. Bon, je file en
douce avant que mes compagnons de jeu ne
me fassent la peau. m

CHRISTOPHE DENOUVEAUX
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Dessine-moi
un dragon

de Fabrice Pouillot

Bon sang d’bois ! Jai
jamais été foutu de des-
siner quoi que ce soit, je
suis rigoureusement incapable de représen-
ter quelque chose en utilisant simplement
un crayon et une feuille.

Et c’est pas faute d’essayer, mais apreés qua-
rante années d’échecs digitaux j’ai di me
rendre a I’évidence, ¢ca ne marchera jamais !

Le plus triste c’est le manque d’évolution
dans le trait, j’ai a peine amélioré mes traits
et mes courbes depuis la maternelle, un
véritable trouble psychomoteur ! La profon-
deur, hein ? La perspective, quoi ? Les pro-
portions, pardon ?

Et pourtant les gribouilleurs me prouvent a
chaque fois que c’est fort pratique (oui, c’est
le seul aspect que j'accepte de retenir) —
combien de fois les parties se sont terminées
sur deux joueurs allongés au sol en position
foetale, simplement parce qu’ils ont
compris mon dessin, exposant la situation,
a envers et que leurs personnages en ont
beaucoup souffert... !

Combien de fois ai-je dli consoler un joueur
dont j’avais osé coucher son personnage sur
le papier afin de le montrer plutét que de
le décrire (bon pas souvent heureusement,
mais I'idée me fait bien rire). Cette situation
est d’autant plus pénible que nous sommes
désormais dans un monde ou tous les
médias sont a voir, a regarder. Je n’ose
imaginer une production roéliste qui serait
exempte d’illustrations !

C’était pourtant tout a fait utilisable, souve-
nons-nous avec déférence des premiers jeux
inondant la France... je repense a la premiére
édition de Advanced Dungeons & Dragons et
réalise qu’a cette époque (bénie) j’aurais pu
étre illustrateur ! Flate ! m

FaBRricE PouiLLoT




Le hangar dAltaride

Chaoque Nnumeéro, decouvrez dans le.hangar d' Altaride :

UN Nouveau Vaisseau spatial dons le theme du mois
A infegrer doans vVOs Campagnes.

e centre de recherche sur les
arts graphiques Fusain (Faculté
universelle sur lart inter-
naturel) parcourt la galaxie afin
d’archiver toutes les formes de
communications primitives.

En effet la plupart des civilisations ont
commencé la communication non-
verbale avec des formes géométrique et
des éléments graphiques plus ou moins
complexes (des représentations animales,
des codes symboliques, des traces de
pattes ou de mains, etc.) laissant une trace
durable pour les générations a venir.

De nos jours, le vaisseau Fusain a
stocké plusieurs milliards de formes de
communications graphiques mais, lors
d’une récente expédition en bordure de
la galaxie, I’équipe chargée d’analyser
les données de la planéte référencée
sous I'appellation XP-738 a rencontré

une nouvelles forme de communication
inconnue jusqu’alors.

A savoir des pictogrammes géants gra-
vés dans la roche. Vues du ciel, ces vastes
illustrations semblent correspondre a une
représentation bidimentionnelle d’une
carte spatiale, ornementée par différents
animaux, dont certains sont totalement
étrangers a cette planéte.

Une fois les scanners analysés, I’équipe de
scientifiques a bord du Fusain s’est mise
au travail afin de dater et de traduire de
tels symboles géants. Et tout porte a croire
que l'espéce inconnue ayant réalisée ces
pictogrammes a parcouru la galaxie il y a
des millions d’années, cherchant peut-étre
a communiquer avec différentes espéces
intelligentes... ils pourraient méme étre
a l'origine de leur développement et de
leur civilisation ! m
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Dessinetr...

quand on sait pas dessiner

Ou comment borater des dessins quand on fait
pas la différence entre I’avant et ’arriére du stylo...

Ma plus grosse frustration
de roliste, c’est de ne pas
savoir dessiner

uand on joue en campagne, en

particulier, ne pas réussir a mettre

sur le papier a quoi ressemble

son personnage, ou mieux, a

quoi ressemble la « photo de
famille » du groupe de PJ est quelque chose
d’assez agacant.

Bien str, on se dit que ce qui compte c’est
« ce qu'on a dans la téte », c’est « I'imagi-
naire », la beauté du cceur, tout ¢a, m’enfin

LE PREMIER
BAR
APRES

LA FIN |
DU MONDE

ypoyBuid|gay | jwod Auedwoolep A -mmm

quand quelqu’un arrive a la table de jeu avec
un dessin trop cool de sa Voleuse/Magicienne
badass avec son look mi-elfe, mi-Mad Max...
ben ca agace.

En plus, cette vieille malédiction de roliste
est devenu carrément un probléme dans mon
métier : quand on fait des films, il y a intérét
a étre capable de faire comprendre ses idées
vite et bien — et pour ¢a, mieux vaut un petit
croquis qu’un long discours.

Quand on fait des films, en gros
on rencontre deux types de dessins :

1. Les concept arts, qui sont des beaux dessins
léchés qui sont la pour faire comprendre
I’ambiance, la lumiére, les accessoires, les
costumes, I’atmosphere.

2. Les storyboards, qui sont des croquis
plus schématiques, moins travaillés, qui
permettent au réalisateur d’expliquer a
I'équipe ce qu’on va filmer.

En jeu de role, le probleme se pose sur-
tout pour les concept arts : ce qu’on veut,
c’est un beau dessin trop cool de son Jedi
aveugle — on s’en fiche d’avoir un truc hyper
précis qui découpe telle ou telle situation

OcTOBRE 2014 — CHRONIQUES D’ ALTARIDE
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Concept art : une ambiance, des costumes, des lumiéres qui donnent le ton.

en fragments de films (les plans) : 1a, pour
le coup, I'imagination est un outil bien plus
rapide, puissant, évocateur.

Alors, un truc magique
pour les concept arts ?

Eh ben... non, pas vraiment. Mon truc est
le méme que beaucoup d’autres joueurs :
j'écume les Google Images, et surtout le site
DeviantArt, qui est absolument encyclopé-
dique. En choisissant bien ses mots-clefs, on
finit par trouver des images qui peuvent bien
se rapprocher de son perso — par exemple, le
jour ou je me suis dit qu’au fond, mon magi-
cien préféré ressembleait a Benedict Cumber-
batch, je me suis mis a chercher « Sherlock
wizard » ou « Sherlock Mage » - et miracle,

un dessinateur hyper talentueux y avait déja
pensé ! Et hop, un dessin trop cool a coté de
sa fiche de personnage.

Et au bout de quelques recherches, en posant
les bonnes questions (« si notre campagne était
un film, tu prendrais quel comédien pour jouer
ton perso ? »), avec une maitrise hyper basique
de Photoshop, on se retrouve a composer des
« photos de groupe » plut6t sympas...

Le storyboard,
c’est une autre histoire...

Par contre, pour les storyboards (voire pour les
concepts arts, si vous étes vraiment désespéré...),
il existe une solution absolument hallucinante :
ca s’appelle la pré-visualisation.

2 m 0
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C’est né au début des années 2000, sous
limpulsion de David Fincher (pour
Panic Room) et de Steven Spielberg (pour
Le Terminal). L'idée est toute simple
on reconstitue en images de synthese
le lieu de tournage, on drag’n’drop des
personnages dedans, on choisit la caméra et
les objectifs qu’on va utiliser pour tourner,
et hop, le logiciel « crache » une image de
ce que verront les caméras — une image
optiquement et physiquement correcte,
pas une approximation.

Du coup, on se retrouve avec des storyboards
certes schématiques et moins jolis qu’un sto-
ryboard dessiné (ca ressemble souvent a des
Playmobils ou a des Sims), mais infiniment
plus précis : si vous avez réussi a obtenir tel
ou tel plan en virtuel, vous savez qu’il sera
possible de le faire en réel : pas de mauvaises
surprises genre il faut mettre la caméra dans
le mur ; ou l'optique utilisée dans le dessin
n’existe pas, ou le comédien est trop petit, ou

tout simplement : « ah ben en fait on vient de
perdre une heure a mettre en place un plan
qu’on va pas tourner parce que sur le dessin
¢’était joli mais en vrai c’est moche... »

Pour le cinéma, ¢a change tout et ca fait
gagner un temps de dingue. Il existe un
logiciel pas cher qui fait ¢a parfaitement, qui
s’appelle FrameForge Previz Studio. Le rendu
est pas hyper beau, mais c’est tellement
précis, rapide et efficace que c’est utilisé par
la boite de James Cameron, par Sony, par les
gens qui ont fait The Hobbit, etc. !

Du coup, c’est le logiciel qu'on utilise pour
storyboarder toute la série The Flying Rock
— pour l'équipe technique c’est un gros
gros plus — mais le probleme c’est que les
gens croient que ces images de synthese
pourries, c’est le rendu final de la série !
Apres, quand on leur explique que la série est
en prises de vue réelles, avec des vrais comé-
diens et un vrai décor, ils comprennent, mais
ne voient pas pourquoi on utilise des images
de synthése pour storyboarder ?...

« Ben, essentiellement parce que je sais pas
dessiner, en fait... »

On a fait mieux, plus précis, plus efficace
que des dessins, mais... la malédiction
continue ! m

ALEXANDRE SAUDINOS

mymajorcompany.com/theflyingrock

FHE=HEEREERO-CR
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Pré-visualisation faite avec FrameForge d’un
extrait de la bande-annonce de The Flying Rock :
un storyboard moche mais trés précis. Notez les
données techniques destinées a I’équipe caméra.

1L.S. Estbish. Kid et Wes ->
TRAVELLING AVANT + MONTEE
COLONNE TOUT DU LONG

Wes est au bar avec Kid et lui apprend a faire des
cocktails & voix basse.

cam height: 0,91m | focal len: 50mm | view: 46°

1L.S. TRAV AVANT

KID

Mais tu peux pas juste me donner la recette, 1a?
WES

Non. Si tu veux bosser ici, tu peux pas faire de la
merde - tu commences par faire du boulot
approximatif et a la fin c’est ta vie qui est
approximative.

cam height: 1,02m | focal len: 50mm view: 46°

1M.S. TRAV AVANT

WES

- ou bien tu comprends rien, ou bien tu fais les
choses bien, et ¢a réclame de la patience, de la
discipline, de la technique... Connaitre I'histoire des
choses, aussi...

KID

T'en as fait, toi, non?

cam height: 1,25m | focal len: 50mm | view: 46°

1 M.C.U. TRAV AVANT + PANO SUR WES

WES
...Sion veut... j'ai fait quelques trucs...

cam height: 1,47m | focal len: 50mm view: 46°

1 C.U. TRAV AVANT + PANO SUR WES-
valeur de cadre finale
Wes ne dit plus rien...

cam height: 1,51m | focal len: 50mm | view: 46°

3 - CAM B L.S. Gunfight 3 - CAM B

Noter figurant & contre jour qui cherche a se
protéger a droite de I'écran

cam height: 0,93m | focal len: 40mm view: 56°

1L.S. TRAV AVANT

WES

Si tu comprends pas ce que tu fais, t'es juste un
pauvre type qui met du jus de fruit dans la vodka,
et en gros c’est dégueulasse, tu fais de la merde,
t'es a tatons dans les ténébres, tu comprends rien.
Pour moi y'a six cocktails de base - apprends déja
& faire bien ceux-Ia et ensuite on verra.

cam height: 0,94m | focal len: 50mm | view: 46°

1M.S. TRAV AVANT

WES

...Tu sais ce que disent les chinois- “la perfection
vient par la répétition”...

KID

Quais. Enfin faire des cocktails c’'est pas un art
martial non plus, hein.

WES

Tout est un art martial; tout ce que tu fais dans la

cam height: 1,22m | focal len: 50mm |  view: 46°

1 M.S. TRAV AVANT + DEBUT PANO SUR
WES

KID
T'en as fait, toi, non? Des arts martiaux?

cam height: 1,33m | focal len: 50mm | view: 46>

1 C.U. TRAV AVANT + PANO SUR WES
Wes ne dit plus rien...

cam height: 1,47m | focal len: 50mm view: 46°

3 - CAM A M.S. Gunfight 3, Camera A

cam height: 1,78m | focal len: 85mm | view: 28°

4 - CAM A C.U. Gunfight 4, Cam A

cam height: 1,06m | focal len: 85mm view: 28°
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The Flying Rock
sur MyMajorCompany

he Flying Rock, c’est une

série dont toute I'action se

passe dans un bar, sur un

astéroide. C’est une série

trés ambitieuse a la fois
narrativement et visuellement, mais qui
reste en huis clos, ce qui permet de ne pas
« diluer » le budget dans différents décors
— du coup, avec presque rien on va faire de
la SF qui a vraiment de la gueule !

On vient tout juste de lancer le finance-
ment participatif sur MyMajorCompany
(la boite qui a déja financé Le Donjon de
Naheulbeuk ; Geekopolis ; Les Seigneurs
d’Outre-Monde...)

On a vraiment besoin du soutien de la
communauté roliste et des geeks en géné-
ral, la, tout de suite, au début, pour pou-
voir lancer le mouvement : avoir de la
presse, rassurer les gens moins geeks sur
le fait qu’il y a un public, etc.

Méme une participation symbolique de
quelques euros c’est énorme : ¢a booste
le nombre de contributeurs et ¢a crédi-
bilise le projet aupres de tout le monde !
N’hésitez pas, 1€, 2€ ¢ca change beaucoup
car c’est une personne de plus qui nous a
fait confiance !

En plus, sur la page MyMajor vous
trouverez des tonnes d’infos sur le monde
de The Flying Rock, bien siir, mais aussi
plein de petites vidéos sur les coulisses de la
production d’une série de science-fiction !

Tout est la :
MyMajorCompany.com/TheFlyingRock
Merci d’avance de votre soutien !

A.S.


http://www.MyMajorCompany.com/TheFlyingRock
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The Fumble Zone...
REDUX, épisode 1!

Révélations exclusives sur le premier
épisode redux de la websérie !

‘est dans ce premier épisode Voila comment est né The Fumble Zone Redux.
redux que les spectateurs Des épisodes ultra courts avec un gag central
découvrent la némésis de oulaprésentation des nouveaux personnages
Greg(oire)... de la saison 2.

Note de Léo Sigrann C’est une véritable passerelle vers la sai-
suivante, pour une transition tout
Faire des épisodes redux, c’était M Leg®e en douceur.
une idée qui trainait dans no

tétes depuis longtemps. Le  < & YRR - Nous  tenons  d’ailleurs

concept consistait a réaliser Mg L ; a remercier ici tout
des épisodes tres courts, ¥ el (B W particuliérement la
d’une minute environ, pour 3 : ,/ r 10 W Dboutique Helvetai Games a
mettre en scéne des gags : £ L5 : ¥ Lausanne, qui a accepté de
et des situations moins évi- § _ | | . [MEE=Sa""  devenir un lieu de tournage
dents a placer dans un épi- < ; récurrent de la  série.
sode classique. ' On devrait donc la retrouver
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dans les épisodes

suivants... Et dans

ce premier épisode

redux, il y aura des

tas de révélations !
Nous découvrirons le travail de Léo
dans la vraie vie et aussi Bénédicte,
lennemie de Greg, qui se révelera
aussi... passionnée que lui.

A noter que tout ceci est véritablement un
scoop exclusif pour les Chroniques d’Altaride
puisque cet épisode, méme s’il est déja
tourné, ne sera disponible qu'en novembre
ou décembre de cette année ! m

L¥xo SIGRANN

Les liens web

a ne pas manquer
fumblezone.net

facebook.com/FumbleZone

youtube.com/user/MithrilStudio

dailymotion.com/Mithril_Studio
Teaser :

youtube.com/watch?v=RRrHYosljF0

TOUTES LES PHOTOS DE CET ARTICLE SONT FOURNIES
PAR THE FUMBLE ZONE (CC BY-NC-SA 2.0)

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

Lumiére sur le jeu
présenté...

Warhammer 40,000

On  évoque dans cet épisode
Wahammer 40 000 ou Warhammer 40k pour
les intimes. Ici, nous parlons du jeu de
stratégie et ceux qui y jouent apprécieront
la pique que lance Bénédicte a Greg...
Mais patience ! m

L.S.
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La figurine peut-elle
encore apporter quelque
chose au jeu de role ?

Il existe une étrange appréhension chez certains rolistes
a jouer avec des figurines. Un peu comme si cela allait
transformer une piéce de Shakespeare en partie de

petits chevaux.

e jeu de role avec figurines est tres
peu pratiqué. Qui dit figurines
dit « plans de sol », c’est-a-dire
décors plus ou moins évolués,
qui vont de la planche a feutres
effacable au diorama. Pourtant, la figurine
est une solution dans les scénes d’action ou
on ne sait plus qui est ou et qui fait quoi, ou

dans le cas ou le meneur de jeu suggere avec
insistance qu’il serait judicieux de faire un
plan des lieux visités. La pratique du jeu avec
figurines renvoie a 'origine méme du jeu de
réle, puisque Gary Gygax, son créateur, a été
aussi le créateur de la premiére fédération
américaine de wargamers. Le jeu, tel qu’il le
jouait au départ, était un jeu d’escarmouches,
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un jeu de bataille de figurines, lachons le mot,
qui s’est peu a peu individualisé jusqu’a ce
que le joueur incarne un seul personnage...
et finisse par entrer avec des potes dans des
donjons pour affronter des dragons.

La figurine est selon moi la pierre d’achop-
pement, 'empreinte de dinosaure, le chainon
manquant qui unifie toutes les cultures de
I'imaginaire entre elles.

Je m’explique : dans le cadre des jeux de simu-
lation, pour le roliste, elle permet d’incarner
et matérialiser un personnage, elle est un
marqueur culturel du jeu de plateau et parle a
ce titre a tous les ludistes et gamers. Pour un
GNiste, cosplayer ou reconstitureur elle met
I’accent sur le costume, la simulation réussie
de la mise en situation du personnage : un
uniforme conforme, une tenue a l'esthétique
sophistiquée, une ressemblance donnant
l'apparence du vivant. C’est mieux qu’'une
illustration, puisque la figurine peut interagir
avec d’autres dans un décor a I’échelle.

Enfin, elle est le fondamental de certains
wargamers ou figurinistes ludistes, par oppo-
sition aux figurinistes d’art qui s’attachent
plus a esthétique et I'effet artistique qu’elle
procure qu’au nombre de points de victoire
qu’elle peut faire gagner en fin de jeu.

La figurine, dans le cas de certains joueurs et
meneurs de jeu, est un accessoire de jeu aussi
indispensable que les dés. Au risque de faire
oldschool, j’estime que la figurine fait partie
du decorum et des fondamentaux culturels
d’une partie de jeu de rdle autant que peut
létre le paravent du meneur de jeu.

Peindre la figurine de son personnage donne
un c6té losirs créatif au métier de joueur de
jeu de role. Avec le boom de I'impression
3D, aujourd’hui il est quasiment faisable
d’« imprimer » sa figurine avec le visage, I'ex-
pression, la véture et ’équipement qu’indique
précisément la feuille de personnage. Ce qui
est reproché le plus souvent a la présence de
figurines sur une table de jeu de réle, c’est
qu’elles pervertissent la beauté du roleplay
(interprétation) en focalisant le jeu sur de la
tactique et de la « gagne ». Il est toujours des
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joueurs, et contrairement a ce que ’on pour-
rait penser, rarement parmi les plus anciens
qui ont connu les premiers pas du jeu de réole
dans les années 1980, qui placent le jeu sans
accessoires autres (dés, figurines, paravent)
que le propre roleplay de chacun, comme un
summum a atteindre. Je pense humblement
qu’ils se trompent.

Car la question est la. Par son extraordinaire
capacité a libérer le potentiel créatif et la qualité
d’expression orale de ses pratiquants, le jeu de
role a créé des amateurs exigeants, voire telle-
ment exigeants qu’ils peuvent développer cette
exigence au détriment méme du jeu. Je veux
dire par la que I'enjeu dans l'activité ludique,
en tout cas me semble-t-il, c’est le bien-étre et
la cohésion sociale qui en résultent. Non pas la
performance roleplay individuelle ou collec-
tive. Certes, le roleplay apporte de la qualité
dans le jeu, mais ne doit-il pas rester a sa place :
celle d’étre un tremplin a la simulation et a la
construction d’une scéne imaginaire collec-
tive ? Les regles du jeu et les accessoires de jeu,
dont les figurines font partie, m’apparaissent
étre un fondamental plus important que le seul
roleplay, car ceux-ci fondent le contrat social
sur lequel se fonde la construction de I'imagi-
naire et un plaisir partagé. C’est en cela que
les clubs ont une responsabilité dans la forma-
tion des meneurs de jeu. J'y reviendrai dans un
article futur sur le théme de I’éducation popu-
laire, ou je traiterai de 'importance de conce-
voir les compétences du meneur de jeu, d’abord
autour de celles de I'animateur socioculturel
(capacités de médiation et d’accueil des publics,
pédagogie, connaissances du cadre institution-
nel) plutét qu’autour de celles de 'auteur ou de
Partiste.

La figurine est un marqueur culturel de la
culture réliste. Pour le public non initié,
en convention ou dans le cadre d'une
démonstration (journée portes ouvertes par
exemple) c’est un moyen de communication,
me semble-t-il, indispensable. Dans le cadre
d’une premiére approche ou une initiation,
bien entendu. N’est-il pas plus simple
d’expliquer le jeu a un débutant quand on
peut voir une mise en situation, via des
figurines évoluant sur un plan de sol, entre
les feuilles de personnages des joueurs




autour de la table et le paravent du meneur
de jeu ? Et puis la figurine est un outil comme
un autre au service de la simulation.

Certaines scenes d’une partie de jeu de role
sont pertinentes a jouer avec des figurines et
peuvent devenir un climax ou un « coup de
théatre » en terme de jeu. D’autres peuvent
étre au contraire ratées parce que 'effet nar-
ratif voulu par le meneur de jeu est cassé par
le joueur pinailleur ou optimisateur (celui
qui ne sépare jamais d’une regle millimétrée
et du livre des régles ou d’une calculette...)
ou bien un groupe de joueurs qui retombe
en enfance et se met a jouer aux Playmobils
avec les figurines...

A T’heure ol on voit des parties s’organiser
en ligne via la vidéo conférence (Skype, Han-
gout, etc.) avec paperboard partagé et des
jeux de plateau se développer sur tablettes
tactiles sur lesquelles on peut faire évoluer
des figurines, il me semble que la figurine a
encore une place en jeu de role. Ne serait-ce
que celle d’'une sorte de trophée de I'ima-
ginaire qui marque notre appartenance a
une histoire contée. Elle matérialise notre
golit pour un univers ludique et ses ramifi-
cations dans le quotidien. Les figurines ont
donc toute leur place dans notre matériel de
jeu et sur nos étageéres avec nos collections.
Mon point de vue vous ayant été livré pour
répondre a la question du titre de cet article,
j'en vois qui doutent encore.

C’est pourquoi, pour achever de vous
convaincre du bien-fondé du retour des figu-
rines sur les tables de jeu, je vous livre I'inté-
gralité d’un entretien que j’ai mené en 2013,
dans le cadre de mon travail de recherche
universitaire sur les cultures de l'imagi-
naire. Mon interlocuteur est un réliste cham-
pardennais qui a fait de la figurine son métier
et qui 'exerce encore aujourd’hui en profes-
sion libérale. Ceci pour témoigner des affini-
tés du monde de la figurine avec les cultures
de 'imaginaire en général et du jeu de role en
particulier, mais aussi pour faire découvir le
monde des figurinistes a celles et ceux qui ne
le connaissent pas encore. m

FrRANCOIS VANHILLE

Francois Vanbhille : Peux-tu présenter ton
parcours, et comment est née ta passion ?

Figuriniste : Vers I’age de douze ou treize
ans (j’ai quarante ans) j’ai pratiqué le jeu de
role sur table avec des camarades de classe au
collége puis dans une structure associative a
la maison pour tous d’Epernay.

Mais ma passion pour la peinture de figu-
rines est venue aprés, avec d’autres jeux
que le jeu de role : Blood Bowl (jeu de pla-
teau avec figurines), Ave Tenebrae (wargame
avec pions) pour ne citer qu’eux. Ma pas-
sion est née au lycée. J'étais interne en
seconde. J’ai acheté ma premiére figurine au
magasin Pass’Temps, Galerie de I'Etape, au
centre-ville de Reims. Puis j’ai commencé a
peindre. Le fait de réduire les échelles per-
met d’atteindre une certaine maitrise, en fait,
certaines techniques sont similaires tandis
que d’autres sont légeérement différentes en
fonction de I’échelle. Pour moi ce fut ouver-
ture sur un autre univers. Un univers conco-
mitant au jeu de rdle, mais avec des regles
différentes. J’ai ensuite été interne a Metz et
s’en est suivi quinze ans d’arrét, pour raisons
diverses : études, ballottage franco-allemand,
bachotages divers, raisons familiales, etc...

Au milieu des années 1990 il y avait une
communauté Internet des figurinistes. J'y suis
allé la fleur au fusil. J’ai connu apres les gens
IRL1 en allant aux conventions. Notamment
Cyril Abatti et Allan Carasco, personnes
référentes pour moi. Le jeu de role avait évolué :
ils jouaient avec des figurines. Je suis arrivé dans
le milieu francais avant que le niveau technique
ne grimpe en fleche de 1998 a 2003. Les peintres
qui faisaient du fantastique commencgaient a se
mélanger a ceux qui faisaient de l'historique.

On peut citer comme référence de cette période
Mike Mc Vey qui a écrit le premier livre sur les
techniques de peinture de figurines d’art fan-
tastique. Il avait déja posé des bases avant cette
période en bossant chez Games Workshop.

1 In Real Life, littéralement « dans la vraie vie »,
expression couramment employée sur Internet pour
désigner la vie en dehors d’Internet. Par extension,
une IRL peut étre le fait de rencontrer réellement
des gens rencontrés en ligne.
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F. V. : Games Works- « Les Peintres Pour ce faire ils se sont
hop est 'entreprise qui qul faisaient payés les services de plu-
domine le marché de la d . sieurs professionnels de
figurine de jeux tactiques uf antaSthue la littérature SF et/ou

fantastiques et SF. Peux-
tu nous en dire plus sur
qui ils sont ?

F. : Comme je dis tou-
jours : c’est un loisir de
riche. Quand tu as acheté
tes blisters de figurines
non peintes afin de réunir ton armée d’escar-
mouche pour 150 euros, tu ne peux toujours
pas jouer ! Leur modéle économique fonc-
tionne et est pensé comme ceci : faire du neuf
avec du vieux®. Depuis quelques années, ils
développent une gamme de romans autour
de leurs univers de jeu.

2 Article en anglais développant en partie cet
argument : Masterminis.net - where we learn to be
a better painter!:The future of Games Days & Games

Workshop - Part 1. http://masterminis.blogspot.
fr/2013/08/the-future-of-games-days-games-
workshop.html.

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

commencaient a
se mélanger a ceux
qui faisaient de
I’historique ».

fantasy. Ils prétendent
avoir créé le style de la SF
gothique, et en dévelop-
pant leur filiere livre ils
titillent le marché autour
du copyright et des royal-
ties qu’ils peuvent se faire
sur ¢ca. Coté technologie,
ils utilisent la sculpture 3D : des graphistes
modélisent des personnages 3D et ils décom-
posent par exemple les membres en plusieurs
postures, de maniére a ce que dans les blisters,
on puisse composer des figurines aux allures
différentes. Par contre visuellement ca veut
dire que plusieurs personnages auront la méme
téte ou des pieces d’équipement identiques aux
mémes endroits du corps...

F. V.: Tute contentes de peindre les figurines ou
tu fais aussi de la sculpture ? Travailles-tu avec
des pays étrangers ou seulement en France ?

TOURNOI WARGAMES GALSGOW BY ALF MELIN (CC?Y 2.0), VIA FLICKR
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F. : Justement les sculpteurs 3D qui font la
référence sont des sculpteurs qui maitrisent
déja la sculpture normale. Je me suis mis a la
sculpture mais ce n’est pas mon activité prin-
cipale, qui est la peinture. Et cela demande
d’autres compétences que, pour certaines, je
n’ai pas le temps d’approfondir suffisamment
a mon golit. C’est pourquoi pour diversi-
fier mes sources de revenus je tente d’éditer
mes propres figurines en travaillant avec des
sculpteurs. Je travaille donc avec des Fran-
cais, un Italien et un Danois, qui font partie
de ces sculpteurs 3D que je viens de citer. Ca
m’arrive d’avoir des commandes de peinture
a I'international mais I’essentiel de mon acti-
vité est en France et un peu en Europe.

J'ai commencé avec feue la marque Rackam,
qui prétendait faire de la figurine de jeu mais
avec des standards de qualité en illustration,
sculpture et moulage encore jamais atteints
auparavant. La figurine de collection en fan-
tastique n’est pas forcément adaptée au jeu
sur table de par la finesse de certains élé-
ments ou le mouvement
représenté. Il y a d’abord
eu la figurine métal puis
sont arrivées les figu-
rines en plastique et en
résine. Il faut savoir aussi
que les personnages sous
forme de figurines arti-
culées ou non (Playmo-
bil, Lego, petits soldats)
sont les jouets qui ont
la plus longue durée de
vie, selon une étude dont
je n’ai plus la référence.
C’est une industrie porteuse.

Une part de l'activité a lieu dans le cadre de
concours, de festivals et d’expositions orga-
nisés par des associations. C’est dans ce cadre
que j’ai perfectionné ma technique, parfois en
échangeant avec d’autres peintres et sculp-
teurs et appris ce que Adrian Bay, un peintre
anglais, appelle le « Whaou effect ». Clest
une technique pour inciter le juge a prendre
dans ses mains la figurine pour la regarder.

F. V. : Peut-on revenir sur ton parcours et
comment tu as fait de la figurine ton métier ?

« Une part de
l’activité a lieu dans
le cadre de concours,

de festivals et
d’expositions
organisés par des
associations ».

F. : Depuis mon entrée dans la vie active, j’ai
été successivement pion et chauffeur-livreur
et au moment de la naissance de nos enfants,
ma femme m’a dit : « Ta passion te cofite
cher, soit tu arrétes d’en acheter, soit tu en
vis ». Il faut dire que cela correspondait a une
période « critique » dans laquelle tout collec-
tionneur, petit ou grand, tombe a un moment
donné : les achats compulsifs.

Comment j’ai fait ? Je suis allé voir une comp-
table parmi mes proches. Il a fallu définir si
je pouvais tirer un revenu régulier ou non
régulier de mon activité, mais aussi la nature
de Pactivité : une démarche artistique sans
étre de 'art ? Une forme d’artisanat d’art ? Il
n’existe pas d’infos sur le Web pour monter
son activité en peinture de figurines.

J’ai mis un an et demi a réunir les données.
De plus, il est impossible d’établir un budget
prévisionnel dans mon activité. J’habite dans
la Marne. Toutes les structures locales tra-
ditionnelles d’accompagnement des deman-
deurs d’emploi et des
entrepreneurs ne parlent
que ce langage et sont
totalement hermétiques
aux activités qui sortent
de I'entreprise tradition-
nelle. Autant dire que
je n’ai pu en rien m’ap-
puyer sur leurs services.

Au final, la démarche de
création de mon activité
a été tres simple : un
enregistrement  admi-
nistratif professionnel (Urssaf et centre de
formalités des entreprises, services fiscaux),
I’adhésion a une caisse de cotisations sociales
et de retraite (la méme que pour les indépen-
dants), et le remplissage d’une case sur ma
déclaration de revenus (les revenus non com-
merciaux) ont suffi.

Mon site Web® a aujourd’hui trois ans. Je suis

3 Mickaél Grandjean. « La page d’accueil du
figuriniste GeM-mini - Gem-mini.com, figuriniste
professionnel : peintures,soclages,stages collectifs
et cours particuliers (aérographie et pinceau),
conversions, dioramas, sculptures, etc... »
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un bon photographe. Ca fait la différence en
terme de visibilité sur le Net. Comme tout le
reste j’ai appris tout seul.

L’impulsion a été que je voulais faire un
travail de qualité, puis techniquement j’ai
progressé en termes de prises de vues. Par
exemple j’ai appris la profondeur de champ,
I'exposition du sujet, I'exigence artistique et
technique, les fonds, mais aussi [’éclairage,
la transposition numérique d’un cliché, son
rendu en fonction du support, le cadrage, les
« niveaux de couleurs », etc... Avoir un bon
visuel peut faire la différence.

Et mon niveau technique s’est adapté aussi
a cette différence. C’est pour cela que je suis
sceptique sur I'édition de jeux, notamment
de figurines, via le crowfunding® : tu achetes

Consulté le 18 aotit 2013.

4 Campagnes de levées de fonds sur Internet aupres
des particuliers. Ce n’est pas une souscription, car
des éditions limitées, des goodies (accessoires bonus
publicitaires), ou autres formes de contreparties sont
proposés en fonction des objectifs financiers atteint.
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un visuel, la communication est parfaite et
alléchante, mais le jeu n’est plus testé. Et cela
peut faire de grosses déceptions. Le finance-
ment participatif est devenu pour les entre-
prises du monde du jeu (et donc, de jeu de
figurines) un outil de communication et de
financement qui court-circuite les voies
traditionnelles de diffusion. Mais ce que je
critique un peu plus, c’est qu'on supprime
ces intermédiaires sans forcément bais-
ser les prix. Mon activité est diversifiée : en
plus des concours, des commandes de pein-
ture de figurines pour des particuliers, j’en-
cadre par exemple des master class, dans des
boutiques de jeux de simulation.

Jai eu la chance de connaitre, a ses débuts,
la boutique Ukronium 1828° a Lyon. Mais
aussi I’association Au hasard du dé de Bron.
Jai également coécrit les Grands livres de la
peinture sur figurine chez Tutti Frutti®. Nous

5 « Ukronium 1828 - Boutique de Jeux de Société, de
Cartes Magic et de Figurines Warhammer a Lyon ».
www.ukronium1828.fr

6 «Recherche figurine - Editions Tutti Frutti ». http://
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sommes cinquante-et-un contributeurs sur
deux tomes. Ce sont deux livres a la fois
techniques et généralistes qui se veulent
exhaustifs. Un tome traite de la peinture
d’armées, avec ses techniques et ses rendus
spécifiques, l'autre de I’élaboration des
décors pour tables de jeu.

F. V. : Ca fait de toi une figure du milieu ?

F. : Je ne me considére pas comme une
« figure » car j'estime que j’ai encore beau-
coup de choses a apprendre, mais disons qu’on
commence a me reconnaitre aux détours des
expos. Disons que la relation client et le suivi
pédagogique individualisé sont importants
pour moi. Trop de soi-disant professionnels
débarquent, font leur show et apres plus rien.
Jestime que passer du temps en se rendant
disponible, pour mes stagiaires ou répondre
aux mails quand on me pose des questions
techniques ou sur mon activité, c’est étre
professionnel. Rien n’est plus vrai en minia-
tures que : « toujours remettre son ouvrage
sur le métier »... et si on peut, de surcroit, le
faire en partageant des moments et du temps
ensemble, cela peut étre source diverses. Par
ailleurs il existe un site communautaire des
figurinistes : CMON’. La plus grosse galerie

tuttifrutti.fr/fr/recherche?orderby=position
&controller=search&orderway=desc&search

query=figurine
7 « CoolMiniOrNot - The Internet’s largest gallery

Pour aller plus loin

mondiale en ligne de figurines. Je suis plus
réservé sur aspect « communauté » : les
gens postent leurs figs, les autres distribuent
notes et commentaires.

F. V. : Fais-tu de la commande de peinture de
figurines historiques ? Serais-tu en capacité
de réaliser un diorama® pour un musée sur
une scéne de période historique donnée ?

F. : Les commandes historiques sont tres
rares mais j’en ai déja réalisé.

Effectivement, le diorama n’est pas ma spé-
cialité, mais le fait d’avoir travaillé avec des
wargamers férus d’histoire du costume et exi-
geants en matiere de détails de reconstitution
(notamment 'emploi des bonnes couleurs sur
les uniformes !), me donne la possibilité d’étre
performant dans ce domaine. Et les sources
d’informations, parfois nécessaires dans cette
branche, ne manquent pas : revues historiques,
planches, peintures, livres d’uniformologie ou
de marquage de véhicules terrestres, aériens ou
maritimes, Internet, forums dédiés, etc... m

PROPOS RECUEILLIS
PAR FRANCOIS VANHILLE

of Painted Miniatures and Miniature Painting art
- Site ». www.coolminiornot.com/site

8 Le diorama est une mise en situation de figurines
dans un décor a des fins artistiques ou de
de reconstitution.

Francois Vanhille

Francois Vanhille a publié son premier livre, Cultures
de Uimaginaire, festivals et collectivités territoriales, une
ressource inexploitée au service du développement local, aux
éditions L’Harmattan.

CULTURES DE L'IMAGINAIRE,
FESTIVALS ET COLLECTIVITES
TERRITORIALES

Une ressource inexploitée
au service du développement local

Les cultures de I'imaginaire recouvrent des pratiques de loisirs
variées : le jeu de rdle, la reconstitution historique, le cosplay,
le jeu vidéo ou encore le jeu de société. Cet ouvrage propose
une étude de ce public connecté dans une culture plurielle,
globalisée par les nouveaux médias et technologies, afin de
définir dans quelle mesure leur activité participe au dévelop-
pement local par la médiation culturelle.

administration
aménagement
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ISBN 978-2-343-02769-2 « mars 2014 « 200 pages.
Prix éditeur : 20 € m

du territoire



http://www.editions-harmattan.fr/index.asp%3Fnavig%3Dcatalogue%26obj%3Dlivre%26no%3D42656
http://tuttifrutti.fr/fr/recherche%3Forderby%3Dposition%26controller%3Dsearch%26orderway%3Ddesc%26search_query%3Dfigurine
http://tuttifrutti.fr/fr/recherche%3Forderby%3Dposition%26controller%3Dsearch%26orderway%3Ddesc%26search_query%3Dfigurine
http://tuttifrutti.fr/fr/recherche%3Forderby%3Dposition%26controller%3Dsearch%26orderway%3Ddesc%26search_query%3Dfigurine
http://www.coolminiornot.com/site

Le prix Mille
Saisons

es éditions Le Grimoire ont lancé
depuis quelques semaines déja
un concours de nouvelles, le prix
Mille Saisons, avec la volonté de
permettre aux lecteurs d’une an-
thologie intitulée La Cour des miracles d’in-
fluencer par leurs choix les prochaines publi-
cations de la collection Mille Saisons.

Le déroulement du concours

Le comité sélectionne les nouvelles qui composent
I’anthologie La Cour des miracles.

Les lecteurs du recueil votent pour la nouvelle de leur
choix et désignent "auteur gagnant.

Le prix Mille Saisons

Le vainqueur recevra la somme de 500 euros et ob-
tiendra la possibilité de publier un roman issu de sa
nouvelle.

Le calendrier _

» Fin de I'appel a textes a la fin du mois d’octobre
2014.

Publication de I’ antholo,g;g La.Courdes miracles en
mars 2015.

Cloture#s '\70tes en septme_zow

V. & V.

o'ﬁt pas excéder les

undlien avec le titre
"ﬁ'

Mille Salsons Parml e 6 n chef des
Chroniques dAlt{amfe' ‘Een0|tﬁherel
Chaque participant pdunz! suivre sur le site de Mille
Saisons, les étapes de I’élaboration de I'anthologie et le
déroulement des votes des lecteurs.

Tous les auteurs sélectionnés dans I'anthologie se ver-
ront attribuer un lot de participation.

Le réglement complet est disponible sur le site de la
collection Mille Saisons a partir du mois de juin, début
officiel de 'appel a textes.

redaction@legrimoire.net

ILLUSTRATION COPYRIGHT OLIVIER
PORTEJOIE ET MILLE SAISONS
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r du aréateur

Thomas Munier, ’auteur du terrifiant Millevaux, nous revient
avec sa nouvelle création, le trés original Marins de Bretagne,
magnifiquement illustré par Agénor Le Ruyer.



Bonjour Thomas.
En quoi consiste ce jeu,
Marins de Bretagne ?

arins de Bretagne est un jeu
de role a lintérieur d’un
conte breton. C’est-a-dire
qu’on joue les personnages
d’'un conte et ce sont
les actions de nos personnages qui vont
construire le conte au fur et a mesure. Ca se
passe dans une Bretagne imaginaire, on peut
y mettre des images de carte postale comme
des faits précis tirés de ’'Histoire ou de contes
traditionnels. Mais les contes traditionnels
peuvent étre parfois trés loufoques. Il y a
cette histoire ou les menhirs partent en vol
migratoire ; les gens en profitent alors pour
chercher de I'or dans le trou qu’ils ont laissé
en s’envolant !

Votre jeu de role est
bilingue, traduit en breton,
ce n’est pas courant.
Pourquoi ce choix d’écrire
du jeu de role en breton ?

En Bretagne, beaucoup de publica-
tions sont bilingues, les panneaux Sﬁ
de signalisation sont bilingues. Gt
La langue bretonne fait
partie de ce folklore
célébré a travers Marins
de Bretagne. La langue
bretonne est une survi-
vante. On a essayé de
la faire disparaitre et
aujourd’hui elle connait
un renouveau.

Le folklore d’un peuple
n’est pas quelque chose
de figé dans une tradi-
tion, il évolue avec son
temps. Les retrouvailles
du peuple breton avec
sa langue font partie de
cette évolution.

Ak
Thomas Munier et les
cartes de son nouveau
jeu, Marins de Bretagne.

Dans ce jeu, jai
deux collaborateurs
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Agénor Le Ruyer, qui a fait les aquarelles,
et Loic Cheveau, qui a fait la traduction en
breton. C’est une langue assez belle a lire,
mystérieuse, profonde.

Dans Marins de Bretagne,

il n’y a pas de dés, pas de
meneur de jeu, pas de feuilles
de personnages... juste des
cartes. Dans quelle mesure
peut-on encore dire qu’il
s’agit d’un jeu de role ?

J’ai voulu imaginer un jeu de role comme s’il

avait été inventé par des conteurs bretons il

y a des siécles. Il me fallait déconstruire le

jeu de role tel qu'on le connait et le recons-
truire d’une facon naive et sincére. C’est un

jeu de veillée qu’on peut pratiquer avec
des personnes de tous ages et de toutes
cultures. Je I’ai pratiqué avec des enfants
de cing ans, des retraités, des personnes
en situation de handicap mental, des
étudiants chinois...

Les dés, les feuilles de person-
fm\_&“&nagesm ce sont des mar-
Z : queurs culturels mais
Uil il ne sont pas indis-

"~~~ pensables 4 lactivité jeu
de réle. Pour Marins de
Bretagne, il fallait réin-
venter des marqueurs
culturels différents
les symboles, le pierre-
papier-ciseaux, l'em-
phase sur la narration
et les joutes verbales, le
partage.

© THOMAS MUNIER

Dans la version de base,
chaque personnage est
lié a un élément (les
hommes, les bétes, la
mer, la terre, le vent,
la légende). Le joueur
contrdle son person-
nage, mais il contréle
aussi le décor et les figu-
rants liés a son élément,
comme si c’était des

2
=
50
H
o
-
-
-
-
o=
.-
-
q




-
-
="

-

3
-
-
-
[~
-

-

E

<

possessions de son personnage. Si je choisis
I’élément mer, je peux jouer un marin, par
exemple, et dire ce que fait la mer. Si je choi-
sis ’élément bétes, je peux jouer un goéland
et dire ce que font les oiseaux et les pois-
sons, etc... Il n’y a pas besoin de maitre de
jeu, parce que le jeu est trés cadré et centré
sur les personnages : I'un des joueurs choisit
d’étre le héros du conte et il doit atteindre le
personnage d’un autre joueur qui sera pour
lui ce que Moby Dick est au capitaine Achab :
un objectif & atteindre a tout prix. Les autres
joueurs incarneront les alliés et les adver-
saires sur sa route. Franchir un obstacle se
fait en trois niveaux : on essaye d’abord de
négocier avec le personnage-joueur qui barre
la route, si ca échoue on peut l'affronter au
pierre-papier-ciseaux, et en cas d’égalité, ce
sont les joueurs qui votent pour celui qui a
fait le meilleur roleplay. Aussi simpliste que
ces régles puissent paraitre, elles valorisent
le roleplay. Il faut étre convaincant et pour
cela il faut utiliser ce qui a été dit avant, avoir
un personnage attachant, dire des choses qui
iraient bien dans un conte et savoir aussi
promettre des choses pour la suite de I’his-
toire. Méme le pierre-papier-ciseaux fait par-
tie du roleplay : c’est un mime de la bagarre
qui a lieu !

La version avancée, dite du jeu en forme
libre, se joue avec un meneur de jeu. Cette
fois-ci, les autres joueurs ne contrélent plus
que leurs personnages, tandis que le maitre
de jeu controle le décor et les figurants. 11
n’y a pas de scénario proposé, on laisse les
joueurs libres de s’inspirer de la structure
contée de la version de base, des illustrations
des cartes ou de leur feeling. Les joueurs
pourront se rendre sur le forum de Marins
de Bretagne' et raconter leurs aventures,
ce qui servira aussi d’inspiration pour les
futurs maitres de jeu.

Pourquoi écrire un jeu
sur le folklore breton ?

Jaime le concept de folklore en général. L’idée
que I'inconscient collectif d'un peuple, d’une
communauté forme une immense tapisserie
de moeurs, de contes, d’habitudes et d’arts.
C’est tres cohérent et en méme temps c’est
tout un univers. Un de ces univers vastes que
le jeu de role permet d’explorer sous tous les
angles. Je crois aussi que chacun de nous,
nous avons notre propre folklore personnel,
notre propre univers intérieur. Et le jeu de
role permet de se faire rencontrer les deux.

Par quelles étapes de
création étes-vous passé
pour réaliser ce jeu ?

C’était apres le festival de la Photo de Mer
a Vannes (Morbihan)®. Beaucoup d’images
fortes a ce moment-la, dont celle d’un cha-
lutier rouge décliné sous divers supports
graphiques. Comme a chaque fois, le jeu est
ensuite né une nuit d’insomnie. Les images et
les mécaniques les plus fortes se sont assem-
blées a ce moment la. Je me suis bricolé six
cartes sur des post-it, et j’ai fait quelques tests.
Au début, il n’y avait que le pierre-papier-
ciseaux. J’ai eu la chance de faire un playtest
pour un podcast de la Cellule’. L’équipe
m’a alors fait remarquer que si on tranchait
tous les conflits au pierre-papier-ciseaux,

1 http://lesateliersimaginaires.com/forum/view-
topic.php?f=64&t=3284

2 www.photodemer.fr

3 www.lacellule.net/2013/06/podcast-jdr-le-jeu-
de-role-pour-tous.html
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le roleplay n’avait alors aucune importance.
C’est apres ¢a que j’ai rajouté la négociation
et les votes, puis le jeu en forme libre. La ver-
sion de base est devenue le petit bassin ou
on découvre les fondamentaux, et aussi une
forme parfaite d’initiation (une partie dure un
quart d’heure, une heure si on joue en mode
« saga »). Mais la vérité de ce jeu se trouve
dans la forme libre. Un joueur endosse le role
de conteur, les autres contrélent uniquement
leurs personnages, et on peut laisser la magie
opérer jusqu’au bout de la nuit.

Quelle place occupent les
illustrations dans votre jeu ?

Mes souvenirs de partie sont avant tout des
images fortes. Comme cette petite fée aux ailes
en dentelle. Une marchande la pourchasse pour
la transformer en platre et la vendre dans sa
boutique de souvenirs. Dans le jeu, il y a six
cartes, une carte par élément. Chaque carte
est illustrée pour qu'au premier coup d’ceil,
on ait au moins trois idées de personnage par
élément. L’ensemble des illustrations permet
de se faire une idée de ce qu’est cette Bretagne
imaginaire qui mélange les époques et qui méle
la fantaisie a la précision. La couverture du jeu
est une sorte d’apothéose qui montre que tout
est possible. Agénor Le Ruyer, lillustrateur,
est doué pour faire de la BD et aussi pour les
aquarelles. Je Iui ai demandé de mélanger les
genres, I’aquarelle pour la nostalgie, la BD pour
le dynamisme. 1l a fait attention a respecter les
coupes des costumes traditionnels et les formes
des bateaux. On a aussi gardé a lesprit que
si les dessins aident I'imaginaire de certains,
ils peuvent le brider pour d’autres. Alors, les
cartes ont un verso sans illustration, avec juste
le symbole de I'élément.
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Ou et comment peut-on
acquérir Marins de Bretagne ?

On peut le trouver sous quatre supports diffé-
rents. Tout est recensé sur mon blog, Outsider.

Vous le trouverez tout d’abord en livre numé-
rique, en version texte ou en version illustrée,
en téléchargement libre. Il y a également un
forum internet pour le jeu, ou les régles du jeu
sont rappelées’.

Et si vous voulez vous le procurer en dur, je
fabrique le jeu de facon artisanale. La version
artisanale contient tout ce qu’il faut pour jouer,
C’est-a-dire une reégle du jeu reliée au fil de
péche (28 pages, la moitié en frangais, la moitié
en breton) et un jeu de six cartes format carte
postale. Jai aussi ajouté un deuxieme jeu de six
cartes, format portefeuille, pour que Marins de
Bretagne vous suive partout ou vous allez. Le
tout emballé dans une enveloppe avec un ou
deux coquillages, toujours dans la métaphore
de la carte postale. Vous pouvez me le comman-
der, c’est vous qui décidez du prix.

Et maintenant,
quels sont vos projets ?

Tout d’abord, je vais consacrer un peu de temps
a promouvoir le jeu. Il y a beaucoup d’endroits
en Bretagne ou ailleurs ou je voudrais le faire
connaitre : des écoles (bilingues ou non), des
associations de conte, des associations de
langue bretonne, des associations de folklore
breton. La liste est longue... Si vous voulez faire
découvrir le jeu autour de vous, vous pouvez
me contacter. Ensuite, j’ai d’autres projets de
livres et de jeux sur le feu. En jeu de role, je
prépare Arbre, un jeu pour incarner des clo-
chards magnifiques dans les foréts hantées de
Millevaux. Et sinon, je suis en train d’écrire La
Révolution Créative, un livre pour retrouver
I'énergie d’étre créatif. m

PROPOS RECUEILLIS
PAR BENOIT CHEREL

4 http://outsider.rolepod.net/catalogue/marins-

de-bretagne/

5 http://lesateliersimaginaires.com/forum/view-
topic.php?f=64&t=3284
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27¢ édition du festival du jeu a Télécom Nancy
les 15 et 16 novembre

En avant pour Plus
les Joutes du Téméraire ! d’informations...

«Q Sur le site

Poccasion des 40 ans du jeu de  http://joutesdutemeraire.fr
role, les Joutes du Téméraire

organisent une édition ou par mail

inoubliable ! joutesdutemeraire @gmail.com

Ce festival du jeu se dérou-
lera a Télécom Nancy les 15 et 16 novembre. . -
Venez découvrir ou redécouvrir le monde T
du jeu dans son ensemble. Débutant ou | o ‘
confirmé, il y a de la place pour tous avec ) - ; d
des initiations gratuites, mais aussi des A =
tournois et championnats pour les plus e )
téméraires, ol vous pourrez remporter des g
lots prestigieux. WAS " 1
Apres avoir invité les sagas mp3 en 2013, e,
les Joutes du Téméraire accueillent des créa- ¢ pu pour.
teurs de web séries. & ;

—

Concours de scénario
Les Joutes du Téméraire/Chroniques d’Altaride

A l’occasion de leur édition 2014, Les Joutes du Téméraire organise un jeu-concours de scénario
de jeu de role en partenariat avec la revue. Le scénario gagnant sera publié dans un prochain

numéro des Chroniques d’Altaride !

Pour en savoir plus sur le concours, si vous souhaitez participer :

http://joutesdutemeraire.fr/wp-content/uploads/2014/03/Concours-de-Scenarii.pdf

De nombreux lots sont a gagner ! m



http://joutesdutemeraire.fr
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rcidée sur son 3l

Convention lémanique de jeu de dle ef de plateau

En partenariat avec

le Musée Suisse du Jeu

11 et 12 octobre 2014

Salle des Remparts
La Tour-de-Feilz

musée suisse du jeu

schweizer spielmuseum
]ﬁR’IDEE EGNIDEE swiss museum of games
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11 et 12 octobre 2014
La Tour-de-Peilz

Les 11 et 12 octobre, la convention suisse Orc’idée remet
le couvert. Les Chroniques d’Altaride, qui sont présentes
(pour la premiére fois en Suisse !) ont tenu a en savoir
plus sur cette élégante convention roliste...

Comment est née la
convention Orc’idée ?

n 1990, la convention lausannoise
de jeu de rdle eut lieu ; elle fut
organisée par le club de Lausanne
L’Ombre du D (I'idée était dans
lair depuis plusieurs années).

En 1991, dans [l’enthousiasme de cette
premiére convention, un membre de
L’Ombre du D, Vincent Mottier, se dit qu’il
fallait continuer sur cette lancée et envoya
une lettre (si si, une lettre, & 200 personnes)
pour les inviter a la convention de 1991...
Apres quoi il demanda aux organisateurs
de le suivre, mais une convention leur avait
suffi. Personne ne se rallia au projet.

200 lettres d’excuse furent donc envoyées
pour expliquer qu’il n’y aurait pas de conven-
tion en 1991... Et Frédéric Guillame, le pré-
sident du club Kaork répondit que s’il y avait
besoin d’aide, son club répondait présent....

Orcidée était née et la premiere a eu lieu
en 1992.

Vous avez choisi un nom
original... Orc’idée : pourquoi
ce nom ?

C’est la contraction des deux clubs a lori-

gine de la convention : Kaork (Moudon) et
L’ombre du D (Lausanne)
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Y a-t-il un théeme
cette année ?

Bien siir, le théme c’est un peu notre marque
de fabrique (avec des thémes qui font plus
ou moins 'unanimité, comme « Trop Meu-
gnon » qui avait provoqué pas mal de réac-
tions il y a deux ans).

Cette année nous fétons la vingtiéme en met-
tant Orc’idée sur son 31. Nous nous attendons
a voir beaucoup de costumes trois piéces et
de robes de soirée pendant la convention.
Personnellement, j’attends la personne qui
viendra en pagne de cérémonie.

Quels sont les temps forts ?

Cette année, il est particulierement difficile
de faire le tri. Nous avons doublé les anima-
tions en I'honneur de la 20° et pour profiter
de notre partenariat avec le Musée suisse du
jeu. En conséquence, il y a de la figurine au
musée le samedi et le dimanche dans le cadre
de l'exposition sur les jeux de la Premiere
Guerre mondiale (horaire dans la liste des
parties sur le site).

Toujours dans le cadre de cette exposition,
les auteurs du jeu de role Crime ont organisé
des parties avec un scénario inédit et nous
avons le plaisir d’accueillir une bi-table de
Achtung Chtulhu. Pour la premiere fois, il
y a aussi de l'initiation au jeu de role qui a
lieu le samedi de 12h & 17h, pour les enfants,
leurs parents, leurs grand-parents et tous les




amis de rolistes qui se demandent ce qu’est
le jeu de role. A partir de 18h, nous avons
des conférences sur le jeu de réle, pour les-
quelles nous avons obtenu comme orateurs
Jérdéme « Brand » Larré (Tenga, Ryuutama),
le Grumph (Oltrée !, Les Mille-Marches) et
Jéréome Bianquis (président du Grog).

Dans la soirée un géteau et un petit discours
du président. Le dimanche, nous avons une
murder, c’est devenu une tradition.

Quelles sont les particularités
de votre convention ?
Pourquoi faut-il

absolument venir ?

II régne une ambiance particuliere pendant
Orc’idée. Nous avons pas mal de gens qui
font un effort et viennent déguisés, pas mal
de joueurs aussi qui viennent de France
ou pour qui c’est la seule convention dans
lannée. Notre convention est I'un des trois
plus grands rassemblements de jeu de role,
Suisse et France confondues.

Orc’idée c’est un peu la féte des rolistes suisses
une fois I'an. C’est aussi une convention qui
attire le beau temps. Si cette réputation se
maintient, 'emplacement de cette année, tout
au bord du lac Léman dans la petite ville de
La Tour-de-Peilz avec une partie des jeux au
chateau dans lequel le musée a ses quartiers,
va étre particulierement agréable.

Et sinon... d’aprés vous,
comment se porte
le jeu de réole en Suisse ?

Je ne peux parler que pour la Suisse romande,
mais il me semble que le jeu de réle a subi
un énorme regain de popularité pendant les
cing-six derniéres années et on approche
peut-étre d’une période charniére qui pour-
rait maintenir cet age d’or pour cing ans de
plus ou créer un début de crise avant I’arri-
vée de la reléve dans dix ans.

Je m’explique. Pour le moment, les plus
jeunes joueurs que ’on rencontre en conven-
tion sont des joueurs de ma génération, des

étudiants et des travailleurs débarqués sur
le marché du travail au cours des deux ou
trois derniéres années. Aprés avoir passé nos
années d’études, pleins d’entrain, a fonder de
nouvelles associations, a rejoindre des comi-
tés de convention et a inviter un maximum de
nos amis a nous suivre, NOUS NOUS rePOSONS
maintenant un peu sur nos acquis et profi-
tons, sans trop nous inquiéter de demain, des
efforts que nous avons déja faits.

On voit peu de releve dans les comités, peu
de nouveaux joueurs dans les clubs. Non
seulement cela, mais nous entrons dans la
vie « active » et un grand nombre d’autres
considérations passent peu a peu avant nos
loisirs comme trouver du travail ou fonder
une famille.

Par contre, la génération qui nous précede
a eu le temps de s’inquiéter de toutes ces
choses, ils ont des emplois plus ou moins
stables dans lesquels ils ont parfois grimpé
plusieurs échelons, ils se sont construits un
chez-eux et surtout ils ont des enfants, parfois
assez grands pour s’intéresser au jeu de role.

Cette année, pour la premiere fois, Ludesco
proposait une partie de jeu de role uni-
quement pour les enfants, un concept
qu’Orc’idée va reprendre en partie avec I'ini-
tiation. Au niveau des éditeurs, on voit sortir
des jeux de role comme Les Contes ensorcelés
qui s’adressent directement a un public jeune
(je suis moi-méme en train de traduire Hero
Kids et j’espére que mon travail sera fini pour
pouvoir présenter le jeu aux familles que
nous initierons en octobre).

Du coup, une prochaine génération est assu-
rée, peut-étre dans une dizaine d’années,
mais en attendant nous sommes en train de
laisser filer entre nos doigts la génération
qui est au lycée maintenant et qui aurait
remplacé ma génération dans les clubs.
Du moins, c’est mon impression. m

PROPOS RECUEILLIS
PAR BENOIT CHEREL
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Conférences “‘Tﬁb

... et plein
d’autres choses !

http://scorfel.blogspot.fr A6




Festival Scorfel

L’année derniére, la rédaction des Chroniques d’Altaride
s’était intéressée de prés a une toute nouvelle convention
qui naissait avec un financement participatif et se
lancait au fond de la Bretagne... L’enthousiasme et le
sens de 'organisation de toute I’équipe nous avaient
impressionnés. Si bien que cette année, c’est décidé, on

y va aussi! Hé oui, ce mois-ci, si vous avez bien suivi, on
aura fait Octogones a Lyon, Orc’idée en Suisse, Scorfel a
Lannion... et encore, il nous reste aussi le coup double de
la Toussaint a venir : une équipe aux Utopiales a Nantes
et une autre au Salon fantastique a Paris ! Mais revenons
a nos dragons pour vous parler plus en détails de Scorfel,
deuxiéme édition...

En quelques mots Activités et animations : jeux de plateau,

jeux de role, soirée enquéte, grandeur nature,

e festival SCORFEL est organisé dédicaces auteurs, vente de livres, tombola,

autour de deux poéles d’activités :
littérature et jeux.

Le point commun de ces deux

univers est de développer un ima-
ginaire, d’inciter a 1’évasion, la réflexion et
I'échange. SCORFEL est le festival du diver-
tissement et du réve.

CONVENTION

Jeu Réve...
L2

K
Pendant deux jours, le festival SCORFEL ( »
propose au public de venir rencontrer des - S ds ~ 7 QT
auteurs et des éditeurs, assister a des confé- £ '
rences, découvrir des jeux...

Littérature
SF

L’édition 2014 est planifiée pour le week-end

du 25-26 octobre a Lannion. h—annion (22300)

Centre Saint Elivet

Bilan rapide de I’édition 2013 Fa s s marser s s
http://scorfel.blogspot.fr =

» \ o NEE
L’édition 2013 a été un succes. Le festival était i § ’
organisé au centre Saint-Elivet & Lannion, le 40 N\ [ <]
week-end du 19-20 octobre 2013. AN
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chasse au trésor, grand repas
commun samedi Soir...

Conférences : La
Chasse aux Dragons,
Black Maria (Sica-
Films) projection et
débat, la créativité
dans les cultures
de limaginaire, les
sources d’inspira-
tion des ceuvres de
I'imaginaire.

Etaient présents Mélanie
Fazi (écrivain), Maélig Duval (écri-

vain), Sophie Dabat (écrivain), Syven (écri-
vain), Siléne (écrivain), Andoryss (auteur et
scénariste BD), David Le Bec (illustrateur),
Gaboo (illustratrice et animatrice 2D), Tho-
mas Munier (auteur romans et jeux), Gabriel
Féraud (auteur romans et jeux), Romaric
Briand (auteur jeux), Editions du Riez (édi-
teur), Atelier 'Arme (artisan), Kenaz (arti-
san), Compagnie Amzer Gozh (reconstitu-
tion), Association Parties Civiles, Association
Opale Roliste, Association Pérégrine, Asso-
ciation SicaFilm...

L’édition 2014... encore
en cours de préparation !

Suite au succés de I’édition 2013, notre objec-
tif est de pérenniser cet événement sous la
forme d’un festival annuel. Nous sommes
soutenus cette année par la mairie de Lan-
nion qui met a notre disposition la plus
grande salle de la ville (1000 m?).

Nous restons sur le méme périmetre littéraire
et ludique, le croisement des deux univers
ayant été tres fructueux et riches de partages
réciproques l'année derniére. Cette année
encore, SCORFEL se veut un événement pro-
pice aux échanges entre lecteurs et auteurs,
auteurs et éditeurs, joueurs et lecteurs, ama-
teurs et professionnels...

Notre vocation est d’attirer un large public
avec une programmation et des animations
adaptées a tousles ages. Nous avons renommé
Iévénement afin de refléter cette volonté.

Nous parlions de « conven-
tion SCORFEL » en 2013,
aujourd’hui nous pré-
férons le terme de
« festival SCORFEL »
afin de bien mettre
en évidence qu’il ne
s’agit pas d'un évé-
nement réservé aux
spécialistes.

SCORFEL se veut un fes-
tival a « taille humaine »
ou les joueurs discutent avec
les auteurs, parlent de leurs uni-

vers imaginaires... Pas de badges VIP
et un grand repas est proposé a tout le monde
le samedi soir afin de partager un peu plus
qu’une simple dédicace ou partie de jeu (les
retours de 'année précédente ont largement
plébiscité cet aspect du festival).

Nous avons déja plus de 20 invités confirmés,
des animations en cours de préparation et
toujours... plein de tables de jeux de role et
de jeux de plateaux prévues !

Le programme, la liste des intervenants, les
news de 'organisation... Vous saurez tout sur

le festival en consultant notre site web :

http://scorfel.blogspot.fr

et en nous suivant sur vos réseaux
sociaux préférés :

» Facebook : www.facebook.com/Scorfel
» Twitter : www.twitter.com/festivalScorfel

A trés bientdt... Le week-end du 25-26
octobre a Lannion ! m

ELODIE, POUR L’EQUIPE
ORGANISATRICE SCORFEL
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Le Monde de la Tour

Autoportrait

par Héléne et Romain Rias

Belles lectrices, bonjour ! Me revoila, en pleine forme,

pour aborder le sujet du moment. Voyons, quelle est la
thématique du jour ? Le dessin ? Comment ca, le dessin ?
Mais j’ai déja parlé de I’écriture la derniere fois ! Il doit y
avoir une erreur de frappe. Ca ne serait pas plutot le destin ?
Parce que sur le dessin, j’avoue que je suis un peu sec...

e pourrais bien sir faire un petit
panorama artistique du Monde de la
Tour, des gribouillages et griffonnages
aux ceuvres les plus époustouflantes,
des pratiques humaines aux maigres
productions Ombres... mais bof. Je doute
que ¢a vous passionne. Et en fait, pour tout
vous dire, ¢ca ne me fait pas réver non plus.
Je n’ai pas grand-chose a vous sortir de mon

chapeau pour faire le spectacle a ce sujet.
Que dire, donc ?

L’art du portrait

J'aime bien qu’on me tire le portrait. J’avoue,

c’est un de mes (si peu nombreux) défauts.
Un trait de vanité que j'assume sans honte,
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méme s’il peut de temps
a autre se retourner
contre moi. I est
arrivé, au fil des '
siécles, que des
membres de ma
troupe aient ce don artistique.
Je me suis toujours plié de
bonne grace a l'exercice de
la pose. Il faut bien admettre que ce n’est
pas désagréable en soi. Ca consiste en
général a se tenir tranquille quelque
part et a faire la conversation a
Partiste lui-méme ou aux autres per-
sonnes présentes dans le coin. Rien
de bien difficile, en somme.
Quand lartiste est vraiment 2
doué, vous n’avez méme
pas a rester immobile ! Vous
pouvez boire, manger, rire, jouer du flutiau,
bref, vous occuper de mille et une maniéres
pendant que le dessinateur travaille.

Et aprés quelques minutes ou quelques
heures, selon le talent ou la minutie de votre
portraitiste, vous pouvez vous découvrir
sur un simple petit bout de papier. J’ai tou-
jours trouvé que ¢a avait quelque chose d’'un
peu magique.

Et, d’'une certaine maniére, je trouve c¢a
réconfortant. Car voyez-vous, je ne change
pas. Physiquement, je veux dire. Les siécles
passent, quelques siécles par-ci, un millé-
naire par-la, mais mon apparence physique
ne bouge pas. Je suis aussi frais, fringant et
charmant qu’au jour de ma naissance. Du
coup, ces petits portraits réguliers me ren-
voient une image rassurante. Ny voyez
pas la une peur de vieillir, non ! Disons que
c’est un petit peu une sorte de garant de ma
personnalité. Une ancre dans ma vie mou-
vante. Mon visage, au fil des siécles, demeure
le méme.

Pour finasser, je pourrais dire qu’il y a tout
de méme une petite chose qui a changé en
moi depuis mes brillants débuts. J’ai depuis
un certain temps une double cicatrice sur la
joue gauche, en dessous de I'ceil. Deux lignes
courbesquis’entrecroisent.Elles,jenelesavais
pas en venant au monde. Je les ai chérement
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acquises
vers la fin de

I'’Age d’Or. Je les dois a une épée un peu
irascible qui a voulu exprimer son ressen-
timent le jour ou je I’ai prise en main. Ah,
les femmes, charmantes et vindicatives ! Ce
n’est pas la seule lame a avoir percé ma peau
délicate au fil des cycles, mais celle-ci a laissé
une trace indélébile sur moi. J'avoue que je
porte assez fierement cette double cicatrice,
car tout le monde ne peut pas se targuer
d’avoir été marqué ainsi par la célébre épée
noire Arza — que j’ai égarée depuis.

Laisser des traces...

Comme je le disais plus haut, ma complai-
sance face aux divers portraits qui sont faits
de moi peut parfois me jouer des tours. Car
voyez-vous, j'agis souvent dans l'ombre,
loin des feux de la rampe, pour manipu-
ler les événements selon les souhaits de
mon... commanditaire.

A Déchelle d’une vie humaine, laisser une trace
tangible de son visage n’est pas tellement un
probléme — méme si j'ai déja vu des avis de
recherche assez désagréables me concernant,
soit dit en passant, pour quelques broutilles
bassement matérielles ou sentimentales... Mais
pour les autres, ceux qui ont une durée de vie
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plus étendue, cela peut
poser probleme.

Pour répondre
aux exigences de
mon créateur, je dois
me méler de choses et
d’événements capitaux dans
Ihistoire de notre monde. Cela
me met réguliérement en contact
avec des étres dont la durée de vie riva-
lise avec la mienne. Si des portraits de moi
perdurent (ou des statues... mais ce n’est pasle
sujet, et je ne suis pas féru de statues, de toute
maniére), cela peut naturellement mettre
en danger mon anonymat dans mes petites
manceuvres futures.

... et avoir des
ennuis

I m’est parfois nécessaire de
carrément masquer mon visage. Car des
gens comme les Dieux Anciens — pour ne
citer qu’eux - ont la facheuse manie d’avoir
une excellente mémoire. Comment voulez-
vous magouiller tranquillement et a visage
découvert quand vous risquez de retrouver,
quelques siécles ou millénaires plus tard, les
mémes créatures que vous avez... contra-
riées/arnaquées/gentiment manipulées dans
les temps passés ? C’est un vrai dilemme.

Dans les tout premiers temps de ma longue
existence, j'ai beaucoup utilisé le masque
quand je devais prendre des rdles de premier
plan. Par exemple lors de mon association
avec ’Ombre blanche appelée le Prophete,
a I'époque ou nous favorisions I'émergence
de 'une des toutes premiéres grandes civili-
sations humaines. Ce genre de choses attire
forcément lattention de créatures plus ou
moins débonnaires et j’avais fait le choix
de ne pas me montrer a visage découvert.
Mais honnétement, c’est assez contraignant.
Jaime beaucoup la symbolique du masque,
mais en avoir un en permanence sur le visage,
c’est une autre paire de manches. J’ai tout de
méme préféré protéger mon visage plutdt
que d’avoir a en changer. Comme je I’ai dit,
mon visage, c¢’est mon identité. ]’y tiens. Tout
le reste peut bouger, lui, je le garde !

Vous le comprendrez aisément, les portraits
deviennent dans ce contexte des choses parti-
culierement dangereuses. Vous étes tranquil-
lement en train de mener vos petites affaires,
certain que votre anonymat est préservé... et
soudain quelqu’un ressort d’une vieille malle
un croquis jauni ou 'on vous reconnait sans
équivoque possible, traits du visage et cica-
trices immanquables... La, vous n’avez pas
trente-six solutions. Vous pouvez vous
lancer dans des expli-

cations  alambi-
quées ou

encore nier
toute ressemblance

avec ce bel homme qui vous rend votre
regard sur ce bout de papier. Ou plus simple-
ment prendre vos jambes a votre cou pour
éviter toute justification foireuse. Il va sans
dire que la derniere solution est — de loin —
ma préférée.

Déficit d’'image

Mais je parle, je parle, et je n’ai pas grand-
chose a vous montrer. Malheureusement, je
n’ai actuellement aucune esquisse, aucun
portrait de moi a vous fournir. Oui, je sais,
c’est ficheux, et j'aimerais bien, moi aussi,
pouvoir m’admirer de temps en temps ail-
leurs que dans un miroir, mais j’ai le défaut
(encore un autre) de perdre mes affaires.
Que voulez-vous, je ne suis pas tres atta-
ché aux biens matériels. Ils m’encombrent.
Admettez que quand on vit dans une rou-
lotte, on ne peut pas se permettre de tout
garder. Et puis je ne suis pas d’un naturel
trés ordonné. Les papiers s’envolent, brilent,
sont oubliés... et je n’en ai plus aucun sous la
main pour I'instant.
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Autoportrait

Puisque vous ne pouvez pas me voir, je me
sens obligé de me décrire sommairement
(tiens, cet article tourne au narcissisme le
plus total... bah, tant pis).

Disons tout de suite que je ne suis pas le plus
bel homme du monde. Eh oui, il bien faut
reconnaitre ses limites. Je n’ai pas la beauté
androgyne d’un Aestyr, la virilité triom-
phante d’'un Aros ou encore la sophistication
d’un Acamal. Mais je vous assure, belles lec-
trices, que je suis tout a fait présentable. Pré-
cisons que je dis présentable au sens « sor-
table en soirée » et non pas « présentable a
votre maman » qui, je n’en doute pas, est par
ailleurs tout a fait charmante... Mais, comme
vous l'aurez peut-étre compris depuis tout
ce temps, je ne suis pas du genre a me fixer
bien longtemps, ce qui a la facheuse manie de
déplaire aux belles-meres.

Bref.

Ma peau est claire, mes cheveux sombres
(mais pas de ce noir de jais porté par Morgas,
ce qui lui donne cet air si populaire de grand
ténébreux), mes yeux gris-bleu. Je suis d'un
naturel avenant et mes dents sont saines,
comme tout le reste de mon corps — un détail
qui est loin d’étre mineur, admettez-le. Je suis
de taille moyenne et plutét mince de cor-
pulence... pas de brioche, donc, malgré mes
nombreux cycles au compteur. Sans doute
Peffet de la vie au grand air. Ai-je des signes
distinctifs ? Eh bien, la cicatrice sur ma joue
gauche, dont nous avons parlé plus tot. Et
mon chapeau, orné d’une plume de paon, qui
ne me quitte jamais.

Voila tout. Et je trouve que ce n’est déja pas si
mal. Belles lectrices, si certaines d’entre vous
se sentent inspirées par ma bonne mine, je
suis tout a fait disposé a me laisser croquer
(au sens figuré, bien sur... Et pour le reste,
on peut toujours discuter). N'hésitez pas a
m’envoyer vos créations !
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L’art est difficile

Pour ce qui est de dessiner moi-méme, il ne
faut pas y compter. Je suis nul. C’est un constat
désolant mais qui n’en est pas moins vrai. Nul.
Une bille. Je m’y suis essayé, je 'admets, il y
a longtemps. Le résultat était si déplorable que
ca vaut a peine l'encre pour le mentionner.
Remarquant mon intérét (passager) pour la
chose, Aestyr a méme voulu me donner cours
et conseils. Rien n'y a fait. Aestyr, de quelques
coups de crayons gracieux (tout ce qu’il fait est
gracieux, ce qui est a la fois agréable a regar-
der et quelque peu agacant), arrivait a coucher
sur le papier les contours d’'un visage, 'esquisse
d’une main délicate ou les grands traits de I’ar-
chitecture d’'un nouveau batiment né de son
imagination fertile...

Moi, de mon c6té, je produis des patés. Pas
de ceux qu’on mange, mais bien de ceux
qui massacrent les créations artistiques. Je
ne sais faire que des traits tremblotants, des
perspectives qui rendent fou par leur impos-
sibilité, des créatures disproportionnées et
grotesques. Avec moi, un chien ressemble a
un cheval et une Ombre a I’air d’une saucisse
gonflée a ’hélium (avec des bras).

C’est donc avec une immense réticence que
je vous livre ma toute derniére production,
en exclusivité pour vous, belles lectrices.
En espérant que vous me pardonnerez cette
vision d’horreur. Et je laisse ensuite aux
vrais artistes la place pour l'expression de
leur talent...

Bon, cet article était globalement inutile, je
lavoue. Et je I'assume. Apres tout, pourquoi
faire toujours des choses sérieuses et sensées
? Ne suis-je pas celui que 'on surnomme le
Fou?]’espére ne pasvous avoir trop ennuyées,
belles lectrices. Je promets de faire mieux la
prochaine fois (oh oui, croquez-moi !) m

AENDO L’ESTHETE

ParR HELENE ET RoMmAIN Rias

ILLUSTRATIONS CC0, VIA RGBSTOCK
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Un feuilleton de Clotilde Thiehnot

Episode 3 « Eh bien ?

Un cheval sur une porte ~ Descendez, vite ! »

apitaine ! » Jempruntai les marches quatre a quatre et
faillis rentrer dans Evariste.

Je manquai de renverser

monboldethésurlatable. « Bonnemeére? Que se passe-t-il? »

L’appel était impératif.
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La pauvre marchande était en pleurs.

« C’est mon mari, Lan, oh, Lan, qu’allons-
nous devenir?

- Comment, mais expliquez-vous ? »

Mais elle se contenta de désigner ses quatre
enfants et s’écroula dans un sanglot.

« Les petits ne 'ont pas vu, mais le mari est...
commenca Zald. Un malheur, Capitaine !

- Oh, par Elas ! Gortas ! Comment est-ce
arrivé ?

- Un malheur, Capitaine ! », dit Zald en me
montrant les enfants. Il mit un doigt sur sa
bouche.

Je pris Bonnemere entre mes bras pour
Pentourer d’'une couverture, puis chargeai
Kassiora, la lieutenante des femmes de mon
unité, de s’en occuper, ainsi que des enfants.

« Allons-y, Zald !
- Bien, Capitaine ! »

Je foncai par la porte ouverte, trainant Zald
a ma suite, et nous courlimes vers la mai-
son des marchands. Elle n’était pas tres loin,
mais, en ce petit matin, jamais je n'y avais
été aussi vite. La porte était entrebiillée. Un
poignard y était planté, retenant un étrange
dessin : un cheval a peine esquissé, comme
j'en avais vu dans les grottes des Montagnes
Rouges. J'arrachai le tout — quelques mots
étaient écrits au dos - et le mis sous ma
tunique. Je n’avais pas pris le temps d’enfiler
ma cotte de mailles. J’ouvris toutes les portes
du rez-de-chaussée et découvris un désordre
étonnant au vu de ce que je connaissais de
Bonnemeére. Puis nous montames a I’étage a
toute vitesse. Sur la porte de la chambre, le
méme dessin, retenu par le méme poignard.
La aussi, j’arrachai poignard et dessin avant
d’ouvrir. Gortas gisait la, au milieu du lit, en
chemise de nuit, la gorge fendue de part en
part. Je restai un instant a la porte, hébéteé,
contemplant le sang qui maculait le linge
blanc, du vétement aux draps. Zald réagit
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mieux que moi ; il s’approcha du corps. Il osa.
« Zald ?

- Plus rien a faire pour lui, Capitaine ! »

Je retrouvai ma contenance.

« Ne touchons a rien de trop. Fouillons un
peu pour savoir d’ou tout cela vient. Il faudra
mettre des scellés, prévenir la Garde, prévenir
le Bourgmestre, appeler le prétre de Zarga-
ros. Que vont devenir Bonnemeére, Evariste,
et sa famillle ? Oh ! Par Elas ! Par Zargaros !

- Tout va bien, Capitaine ? Votre premier
cadavre ?

- Tout ce sang, Zald ! Comment est-ce pos-
sible ?

- Asseyez vous un instant ! Et en plus, vous
n’avez pas déjeuné !

- Jaurais vomi, autrement, Zald ! Mais merci
pour ta prévenance.

- Vous I'aimiez beaucoup, Capitaine !
- Oui, répondis-je simplement. »

Nous couvrimes le corps, fermames les
fenétres et mimes les scellés. Nous n’avions
rien trouvé de plus que ces étranges dessins.
Mais ceux-ci m’intrigaient. J'envoyai Zald
prévenir la Garde. Le soleil du matin rou-
geoyait a peine. Je retournai a la caserne,
tenant a prendre la déclaration de Bonne-
meére moi-méme. Nous ne croisames per-
sonne dans les rues. J’étais inquiet : qu’allait
devenir Evariste ? Je tenais beaucoup a ce
petit bonhomme, au regard bleu souriant.
Malgré moi, je pensai a Ophéus, 'orphelin
sale qui trainait avec toute une bande de vau-
riens dans les rues de Sardoth. Je frissonnai,
et cela n’était pas da au froid.

« Vous ne pouvez pas me donner l'ordre
d’étouffer cette affaire, chambellan ! »

Le Bourgmestre se tenait droit, adossé a son
bureau. Le chambellan marchait de long
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en large, poudré, vétu de noir a la derniére
mode, sa perruque bien ajustée sur sa téte. Le
Capitaine de la Garde suivait ses pas d’un air
narquois, tout heureux, semblait-il, de cette
histoire de meurtre. Je me mis a le détester
encore plus.

« Il s’agit d’'un crime commis dans ma juri-
diction, contre 'un des commercants les
plus réputés de cette ville ! Un homme res-
ponsable, un citoyen capable et un pere de
famille ! »

Le chambellan s’arréta pres de la porte,
et sembla un instant se complaire dans sa
contemplation. Puis, en quatre grandes
enjambées, il retourna prés du Bourgmestre,
qu’il dominait de toute sa taille.

« 11 s’agit d’'un crime politique, Rognard !
Et, a deux semaines du mariage du Roi-Ours
avec la Princesse de Thessaly, nous n’avons
pas besoin de cela. En aucun cas cette petite
histoire ne doit parvenir aux oreilles de Sa
Majesté ! »

Le chambellan avait choisi ses mots délibéré-
ment. Mais qu’il appelle 'assassinat sauvage
de Gortas, moi qui avais vu mon ami bai-
gnant dans son sang, une « petite histoire »
m’écoeura. Je détestais devoir me tenir 13, au
garde-a-vous, face a ce politicien qui ne tenait
aucun compte de ses concitoyens. Zald, a mes
cotés, fit entendre un soupir. Je sentis qu’il
était prét a bondir.

« Pensez-vous que je puisse me permettre de
cacher aux yeux de mes électeurs ce qui vient
de se produire ? Un crime reste un crime !

- Je compte sur vous pour que tout ceci ne
prenne pas un tour politique. Ce dessin de
cheval doit demeurer secret. C’est un signe
que 'on menace la Thessaly, la terre des équi-
dés. Il s’agit d’un attentat, et non d’un simple
crime, Rognard.

- Comment un simple marchand de Sardoth
pourrait-il se trouver pris dans un acte de ter-
rorisme ? Le négociant Gortas était 'un des
marchands les plus... Oh ! Par Elas ! Que vou-
lez-vous dire ? »

Le chambellan se saisit du dessin, le retourna,
et lut a nouveau :

« Thessaly est lointain pays
Chassons-la de la Baronnie.

Il est clair que 'on en veut a la Princesse. Il ne
dépend pas de moi de vous révéler tout ce qui
tient a sa sécurité. Mais je dois vous prévenir
que ce genre d’incident peut se reproduire.
Vos hommes sont chargés de la sécurité des
habitants de Sardoth. »

Il me regarda.

« Ils ont échoué en ce qui me concerne. La
sécurité de la Princesse ne peut étre remise
entre les mains d’incompétents.

- Mais nous ne pouvons mettre un homme
devant chaque porte !

- Peu importe ! Il ne s’agit apres tout jusque-
la que d’un simple marchand. Mais a pré-
sent, cette enquéte est retirée de vos mains,
Rognard. Elle ne concerne plus la Milice du
Bourmestre, mais la Garde du Palais. C’est au
Capitaine Evar der Azivar et a ses hommes
que cette affaire est confiée. »

Le blond Capitaine de la Garde se fendit d'un
sourire victorieux. Je fulminais intérieure-
ment. Le chambellan s’approcha de la table,
se saisit des pauvres indices que nous avions
rassemblés, un poignard et un dessin de che-
val, et les tendit au nouveau responsable de
Penquéte. Le Bourgmestre, la rage lisible
dans les yeux, se tourna vers moi.

« Bien, Capitaine, le chambellan vous fait
signe de disposer. Mais revenez vers moi
lorsque le cceur vous en dira. »

Et il me fit un salut officiel, le genre de salut
qu’il me faisait quand il m’envoyait en mis-
sion. Décontenancé, je partis, un Zald furieux
sur les talons. En descendant le grand esca-
lier, tichant de me calmer, je réfléchissais.

En sortant de la cour de I'hétel de ville, je
croisai le regard bleu sombre d’Evariste.
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N’ayant pas le courage de lui parler, je lui fis
signe de s’en aller et le garcon déguerpit. Je
me sentis comme si nous venions d’assassi-
ner son pere une seconde fois.

Zald se tourna vers moi :
« Quels sont les ordres, Capitaine ? »

I était clair que mon homme aussi 'avait
suivi des yeux. Je caressai pensivement le
dessin et le poignard qui étaient restés cachés
sous ma tunique, puis me penchai vers Zald
en ouvrant la bouche.

Le soleil rougeoyait dans le soir alors que le
prétre de Zargaros et ses assistants rendaient
le dernier hommage a Gortas. Nous étions
sur le Roc des Morts, qui surplombait le lac
de Sardoth. Une grande foule de simples gens
étaient venus faire leurs adieux au négociant
qu’ils connaissaient si bien. Cela m’avait
fendu le coeur de ne pouvoir leur révé-
ler qu’ils étaient en danger. Aucun officiel
n’avait fait le déplacement depuis le Palais,
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ce qui me rendait sombre ; je me dis que je
ne leur devais rien. Mais le Bourgmestre était
venu en personne faire un discours pour
accompagner Gortas vers sa demeure der-
niere. Je lui en savais gré et résolus de mettre
un terme au silence que je tenais a son égard
depuis trois jours.

Les eaux devenues vives clapotaient en-des-
sous de nous. Le Roc des Morts était situé a
peu de distance de la ville, promontoire nu
et noir aux corbeaux toujours présents. Les
murs sombres de la cité se dessinaient sur
les eaux rouges, face a la montagne. Des
oiseaux aquatiques nageaient, inconscients
de 'ampleur du drame qui s’était noué la. Sur
les eaux tranquilles, de petites embarcations
de pécheurs, amis ou curieux, assistaient a la
cérémonie, qui tirait vers sa fin.

D’un rocher surélevé, le prétre en robe écar-
late écarta les bras en prononcant un dis-
cours au Dieu de la Mort dans une langue
trés ancienne mais dont chacun comprenait
plus ou moins le sens. Aussitot, ses assistants
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vétus de rouge se saisirent du linceul posé sur
le sol et le firent glisser jusqu’au bord du lac,
et le prétre 'aspergea d’encens. Les jeunes
gens firent alors basculer le corps dans I'eau.
Il surnagea quelques instants avant de s’en-
foncer définitivement.

L'un apres l'autre, en une longue file, les
habitants de Sardoth s’approcherent du bord
pour prononcer quelques priéres, quelques
mots d’adieu, jeter des fleurs ou un objet.
A mon tour, je m’avancai, et jetai dans I'eau
une dague au pommeau d’or que Gortas
m’avait offerte.

« Bonne chance avec Zargaros, mon ami.
On dit que c’est un doux maitre. Je m’efforce-
rai de veiller sur les tiens. »

Je restai de longues minutes a contempler
leau, comme si Gortas allait en ressurgir,
vivant et tout sourire.

Le Roc des Vivants, a quelques dizaines
de metres, allait accueillir pour un festin

d’hommage ceux qui avaient participé a la
cérémonie funébre, mais, sombre de pensées,
je n’avais pas le coeur a les rejoindre.
Qu’ils se réjouissent sans moi !

Tout d’un coup, je sentis une petite main sai-
sir la mienne. Evariste m’avait rejoint, mais
que dire a Uenfant ? Je serrai les petits doigts
entre les miens, me sentant pataud.

« Dis, Lan, est-ce que tu voudras bien devenir
mon pere ? »

Hébété, je plongeai mon regard dans le regard
limpide d’Evariste.

Qu’allais-je bien pouvoir lui répondre ?
A suivre...

CLOTILDE THIENNOT
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*\« | i Le Modéeéle

Une nouvelle de M’Isey

‘ onsieur L. s’énervait.

Laure le connaissait bien,
depuis le temps qu’elle
posait pour lui. Cette
toile lui résistait et il
perdait patience.

— Faisons une pause, proposa-t-elle. Je
vais faire du thé.

I maugréa mais posa son pinceau.
Le petit bonhomme lui obéissait tou-
jours. Elle s’enveloppa dans un chale
gigantesque, aux couleurs chaudes
et aux motifs irréguliers, tissés a la
main. Monsieur L. ’avait ramené d’un
voyage en Syrie. C’était plus proche
du tapis que du chale, c’était disgra-
cieux au possible, mais cela tenait
chaud. Il venait d’ouvrir la fenétre de
la mansarde pour aérer. L’odeur de ren-
fermé s’installait vite dans latelier, si
bien qu’il avait pris I’habitude d’ouvrir
I'unique fenétre a chaque pause, méme
en plein mois de février.

Laure avait mis I’eau a chauffer et elle
servit le thé lorsque le peintre vint
s’asseoir pres du chevalet, maugréant
encore, les pensées entierement tour-
nées sur cette ceuvre dont il n’arri-
vait pas a tirer ce qu’il voulait. Elle
s’emmitoufla dans ce chale qui valait
certainement une fortune : il le ran-
geait soigneusement lorsqu’elle
s’en allait. Mais rien ne sem-

blait trop beau pour

son modele. Le

petit homme avait

beaucoup voyagé,

mais  aujourd’hui
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il ne lui restait que cet espace sous les toits,
et quelques objets de valeur qu’il se refusait
a vendre. Laure était probablement le seul
étre vivant qu’il cotoyait encore. Cette triste
situation était peut-étre la clé de son génie. Il
y avait dans ses toiles un désespoir récurrent,
mais aussi une volonté sans faille.

IIs burent en silence, Laure n’osant pas per-
turber les pensées de I’artiste. Puis la séance
reprit, sans un mot de plus.

Nue et immobile, Laure sentit le froid I’at-
taquer durant quelques minutes, puis elle
Poublia. Sa pose avait quelque chose de mys-
tique, essentiellement a cause de son regard
levé. Mais ses mains se tendaient vers le sol,
comme pour s’y raccrocher. Et c’est précisé-
ment cette dualité que monsieur L. , perfec-
tionniste, n’arrivait pas a retranscrire sur la
toile. Du moins pas
comme il le voulait.

Les peintres de
salons le détestaient.
Ses coups de pinceaux
acérés, ses couleurs vio-
lentes et chaudes n’étaient
pas dans lair du temps. Ceux-
la méme qui étaient décriés il y
a encore cinq ans, Monet
en téte, affichaient un
mépris quasi bour-
geois pour les ceuvres
trop brutes et trop
riches a la fois du petit homme. Ainsi vont les
courants. Monsieur L. paraissait insensible
aux critiques. En vérité, il semblait ne pas
les entendre. Ne pas savoir qu’il y avait des
appartements sous sa mansarde et une ville
autour de ces appartements. Aurait-il seule-
ment exposé une seule toile si Laure ne s’en
était occupée ? Elle émergea de ses pensées
en entendant un nouveau marmonnement
du peintre. Celui-ci quitta soudain sa toile
pour s’approcher d’elle. Il tendit le pinceau
vers sa joue. D'un regard, il lui demanda la
permission.

— Allez-y, dit Laure.

Elle sentit le pinceau lui caresser la joue.
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Elle devina la forme d’une larme stylisée.
Pierrot étrange. Mais cela ne plaisait pas a
Partiste. Trop facile. Délicatement, timide-
ment, il essuya la joue de sa modele avec un
mouchoir propre. Puis, géné, il quémanda du
regard la permission de recommencer. Laure
sourit. Aussitot, le pinceau glissa sur son cou
et son épaule, écrivant dans une langue abs-
traite toute I’histoire incomprise de son per-
sonnage. C’était encore hésitant. Monsieur L.
s’arréta, saisit son mouchoir, mais se ravisa.
I changea de teinte, et reprit son arabesque.
Laure ne distinguait rien, mais elle devinait,
au contact du pinceau, lesprit de ce qui se
dessinait. Lentement, I’histoire prenait son
sens. Sans mot, sans figuration. C’était abs-

trait, c’était illogique, mais I'idée
du peintre prenait vie. Laure
n’était plus le modele, elle
Elle était

en accord avec la
peau de son modele.
Puis il reprit, cor-
rigea encore, conti-
nua et enfin il retourna
devant sa toile, fréné-
tique, pour retrans-
crire et achever tout
cela. C’était son
chef-d’ceuvre,
sans l'ombre d’un
doute. Jamais image ne
fut aussi saisissante, jamais n’eut-on
autant envie de lui tendre la main, comme a
une personne de chair.

Le matin allait poindre lorsqu’il posa enfin
ses pinceaux. Il n’avait proposé aucune pause
a Laure depuis la veille et elle n’en avait pas
demandé. Honteux, il saisit le chile et vint le
lui tendre. Elle ne réagit pas.

Cette vie, toute cette vie dont sa toile était
dotée, elle I’avait volée a son modéle. m

M’ISEY
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Une histoire dont vous étes le héros
dans la Brigade occulte du monde d’Hamnasya,

par Nicolas Lenain

ous étes le capitaine Oléan et

vous faites partie de la Garde

de Fénestralad. Votre role

vous affecte a un service tres

spécial : la Brigade occulte.
Vos enquétes s’orientent essentiellement vers
le paranormal, la cabale, et la fantasmagorie
Vous dirigez cette brigade qui, de par sa
spécialité, opére indépendamment de Ila
Garde de Fénéstralad.

Votre personnage est représenté par cing
caractéristiques : VIE, ADRESSE, SAVOIR,
EFFECTIFS, PREUVES.

Ces cinq points détermineront votre apti-
tude a résoudre 'enquéte et serviront aussi
a savoir si vous réussissez a survivre assez
longtemps pour appréhender les malfaiteurs.

VIE (2D6 +13) : Jetez 2D6 et additionnez le
résultat obtenu a 13, vous obtenez votre
TOTAL INITIAL de VIE. Si votre TOTAL DE
VIE vient a tomber a zéro, cela signifiera que
vous étes mort.

ADRESSE (1D6 +5) : Jetez 1D6 et addition-
nez le résultat obtenu a 5, vous obtenez votre
TOTAL INITIAL d’ADRESSE.
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SAVOIR (1D6 +5) : Jetez 1D6 et additionnez
le résultat obtenu a 5, vous obtenez votre
TOTAL INITIAL de SAVOIR.

EFFECTIFS (10) : Ce nombre représente
la quantité de soldats affectés a la Brigade
occulte. Dix hommes sont la pour vous
préter main forte au début de l'aventure.
Veillez a ne pas perdre trop d’hommes sous
vos ordres, ou vous pourriez perdre votre
grade et étre démis de vos fonctions, ce qui
bien évidemment mettrait un terme a votre
enquéte et donc a votre aventure.

PREUVES (0) : Ce nombre représente votre
avancée dans 'enquéte en cours. Vous n’avez
aucune preuve au début de 'aventure.

NOTES : Vous inscrirez ici les notes
concernant votre enquéte.

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

COMBAT
PHASE 1.

C’est toujours vous qui donnez le premier
assaut. Vous jetez 2D6.

Si le résultat obtenu est supérieur a votre to-
tal I’ADRESSE, vous manquez votre attaque.

Si le résultat obtenu est inférieur a votre
total d’ADRESSE, vous réussissez votre
attaque. La perte de VIE infligée a votre
adversaire correspond a Iécart de points
entre votre total d’ADRESSE et le jet
de dés. (Par exemple, vous avez 10 en
ADRESSE et vous tirez un 7 aux dés. 10-
7=3.Votre adversaire perd 3 points de VIE).

Si le résultat obtenu est égal a votre total
d’ADRESSE, vous ne faites perdre qu’un
point de VIE a votre adversaire.

PHASE 2.

Au tour de votre adversaire. Procédez
comme pour vous, sauf que vous utilise-
rez le total d’ADRESSE de votre adversaire
comme référence. Le premier a perdre tous
ses points de VIE meurt.
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An 1183 AGC. Les événements qui suivent se
déroulent en Hamnasya, 63 ans avant la mort
du roi Salamba. Quelqu’un frappe a votre porte,
et ce depuis un bon moment, semble-t-il. Les
yeux encore lourds de sommeil, vous quittez vos
draps et cherchez a tatons la chandelle posée
sur votre table de nuit. Tout en embrasant la
meche, vous vous demandez qui peut bien oser
vous réveiller au beau milieu de la nuit.

Une fois les ténebres tapies dans les recoins de
votre chambre, d’'une voix ferme, vous récla-
mez a connaitre I'identité de ce tapageur et la
raison quiI’a poussé a vous tirer du sommeil.

« C’est moi, mon capitaine, Johanel, votre
second. Vous devriez venir voir ca ! Un nou-
veau cas est apparu... rue du Charron. »

Vous lui intimez ’ordre de patienter, le temps
d’enfiler votre costume d’officier et de pei-
gner vos cheveux en bataille.

Une fois paré et apres avoir vérifié que votre
glaive coulisse bien dans son fourreau, vous
lui ouvrez la porte. Son visage grassouillet
apparait, le sourire visiblement géné.

« Pardonnez-moi mon capitaine, mais...
vous m’aviez ordonné de vous réveiller sur-
le-champ si le fait venait a se reproduire.
Et c’est le cas ! J’en ai bien peur... Quelqu’un
a encore fait un dessin sur un des murs, c’est
a la demeure des Rosenfoy, cette fois. »

Sans plus attendre, vous lui ordonnez de vous
conduire sur place ; cette affaire-la est désor-
mais de votre ressort.

En effet, depuis plus d’une semaine, des familles
de nobles avaient été cambriolées d’une bien
étrange facon. Les fagades de leur résidence ont
explosé en pleine nuit, accusant un trou assez
large pour qu'un beeuf puisse y passer. Toutes
leurs ceuvres d’art, I'argenterie, l'or, ainsi que
leurs joyaux et lorfévrerie, avaient disparu,
sans qu’aucune trace ne puisse permettre de
remonter la piste des malfaiteurs.
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Pour chacun de ces cas, une étrange épure
avait été remarquée par les passants, tra-
cée sur les facades en question, la veille de
leur explosion. C’était pour vous le seul
indice permettant de relier ces cambriolages,
car mis a part cela, vous n’aviez pas I'ombre
d’une preuve vous permettant d’identifier le
ou les responsables de ces pilles nocturnes.

VousquittezlelocaldelaBrigade occulte et sui-
vez Johanel vers le lieu de ce qui semble étre
un futur forfait.

La demeure des Rosenfoy était la plus grande du
quartier, sise entre I’échoppe d’un passementier
et d’'une grande officine. Le dessin était bien la.

Comme pour les deux autres, il représentait
une énorme téte de taureau vue de face, ceinte
d’une farandole de chauve-souris, leurs ailes
glabresdéployées, etleurs extrémitéscrochues
se touchant toutes pour former un cercle.

Des éclairs se mettent subitement a zébrer
le ciel nébuleux, illuminant un bref instant
I'étrange épure. En cette saison de moiteur
estivale, si proche de la mer, ainsi que de la
jungle et de ses tourbieres, il n’était pas rare
qu’un orage éclatat sans prévenir.

Les premiéres gouttes se mettent a tomber,
certifiant vos craintes que vous ne resterez
pas longtemps au sec dans cette tenue.

Vous vous approchez du dessin. Etrange-
ment, celui-ci semble avoir été gravé dans la
pierre, bien qu’il soit imprégné de couleurs
vives pour donner du réel a I'illustration.

Allez-vous toucher les traits de I'épure pour en
déterminer sacompositionau27? Ouréveillerles
Rosenfoy afin de les prévenir du danger au 19 ?

2

Le commandant parait satisfait des preuves
que vous avez.

« Vous en aurez bientdt fini avec cette affaire,
je présume... Nonobstant, je dois pallier un
manque d’effectifs pour assurer la sécu-
rité d’Askaryl. Je vous prends donc deux
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hommes ! Vous pouvez disposer, capitaine. »

Vous perdez 2 points d’EFFECTIFS. Une fois
dehors, vous réfléchissez a vos perspectives...
Soit rendre visite aux tatoueurs de la rue du
Ru Vicié au 15. Ou poser des questions aux
Mages du Colloque des Neuf au 37.

3

Méme si leurs services se payent trés cher, la
guilde des Espions est réputée pour étre discréte et
particulierement efficace dans ses actions. Apres
'avoir paraphé et cacheté a la cire, vous faites par-
venir votre missive, sachant pertinemment que la
guilde acceptera, moyennant finance. Inscrivez
dans la case NOTES ceci : LETTRE A. Allez au 5.

4

Le commandant Borghalia vous attend, assis
derriére son bureau.

« Votre enquéte piétine, capitaine Oléan.
Et je remarque que vos effectifs sont surnumé-
raires. Sachez que je ne paye pas vos hommes a
lambiner... Un forcené s’est retranché dans une
cambuse. Il retient trois otages. Jai besoin de sol-
dats pour I'appréhender. Deux de vos hommes
feront l'affaire. Maintenant, allez me boucler
cette affaire ! D’autres dossiers n’attendent que
vous pour étres élucidés. Rompez ! »

Vous perdez 2 points d’EFFECTIFS. Il ne
vous reste plus qu’a retourner voir 1’épure
au 9 pour découvrir des détails qui vous
auraient échappés.

5

En attendant une réponse, vous devez pour-
suivre votre enquéte. Allez-vous retourner
voir ’épure au 9 dans lespoir de découvrir
d’autres détails ? Rendre visite aux alchi-
mistes, rue de la Panacée (vous devez avoir 1
point de PREUVES), au 7 ? Ou faire un tour a
la bibliotheque des Arcanes au 17 ?

6

Vous hélez Johanel qui semble bayer aux cor-
neilles a bonne distance de I’épure.
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De nature craintive, votre jeune novice dis-
simule mal sa défiance face aux mysteres
qu’il ne parvient pas a percer. C’est pourtant
la Chambre des Mages qui s’est officielle-
ment chargée de vous le coller aux basques,
« argumentant » qu’il était essentiel pour le
jeune homme qu’il ait une autre approche des
arcanes s’il voulait parfaire son enseignement.
Son magister était méme venu jusque dans vos
quartiers pour s’entretenir en privé avec vous.
Lui aussi avait radoté que Johanel Feranio avait
besoin de tater le terrain pour s’affranchir de
ses peurs ; qu’il pourrait assurément faire un
bon mage ; etc. Vous aviez fini par céder a
toutes ces vieilles badernes en leur promettant
de prendre sous votre aile Johanel pour ne leur
rendre qu’'une fois qu’il serait débarrassé de
ses frayeurs primitives. Seulement voila, apres
maintenant plus de trois mois a I'épauler, vous
n’avez remarqué aucun changement dans son
comportement. Pire ! Il semble de plus en plus
frileux a opérer avec vous. Vous redoutez deés a
présent que la route soit longue avant que vous
ne puissiez le reconduire a ses pairs.

Johanel vient se camper pres de vous. Vous lui
commandez d’aller chercher trois gardes a la
Brigade occulte. Leur role sera de surveiller le
batiment des Rosenfoy jusqu’a 'aube. Johanel
s’exécute aussitot. Vous attendez un bon quart
d’heure avant que votre apprenti ne rapplique
avec les recrues. Vous leur donnez vos ordres
en leur recommandant d’ouvrir I'ceil et le bon.
Ceux-ci opinent du chef et vont sans tarder se
poster a des endroits stratégiques. Allez-vous
passer la nuit avec eux sous la pluie au 22, dans
I'espoir de voir le cambrioleur se manifester ?
Ou regagner au 38 les locaux de la Brigade
occulte pour vous mettre a 'abri ?

7

Cette ancienne rue est connue pour abriter
d’innombrables apothicaires, tous plus spécia-
lisés les uns que les autres. Vous vous arrétez
chez 'un d’eux pour lui présenter le fragment.

« Hum... Intéressant..., murmure-t-il dans sa
barbe. Voyons ¢a... »

Il s’empare d’une poignée de flacons sur une
étagere et disparait dans un réduit, au fond

de son commerce. Vous l'attendez un certain
temps avant qu’il ne réapparaisse.

« Des pigments purs pour la peinture.
Un extrait de séve de Ronjmur. Du glucose a
lampyre luisant. Et, chose rare... une larme
de Majestriarche ! »

Parfait ! Vous le remerciez. Vous avez
maintenant la composition compléte. Mais que
vient faire du glucose a bestioles dans cette
formule ? Et une divine goutte elfique, par-
dessus le marché ! Jetez 2D. Si le résultat obtenu
est supérieur a votre total de SAVOIR, allez au
16, s’il est inférieur ou égal, rendez-vous au 39.

8

« Par tous les Dalahars ! rugit-il. Vous n’avez pas
l'ombre d’une piste, capitaine ! Vous vous payez
ma téte ou quoi ? Filez loin de ma vue et, si vous
ne voulez pas numéroter vos abattis, tichez de
résoudre cette enquéte avant la tombée de la nuit.
En attendant, je vous prive de quatre hommes.
Ils seront plus utiles a mon service ! »

Vous perdez 4 points ’EFFECTIFS. Une fois
dehors, vous réfléchissez a vos perspectives...
Soit rendre visite aux tatoueurs de la rue du
Ru Vicié au 15, ou poser des questions aux
Mages du Colloque des Neuf au 37.

9

La matinée s’annonce radieuse, le Glorieux
brille de mille feux. Les rues connaissent déja
un fort taux d’affluence, encombrées par des
chalands pleins d’allant. Vous fendez la foule
et finissez par atteindre I’épure des Rosen-
foy. Soudain quelqu’un vous tapote 1’épaule.
Vous faites volte-face pour vous retrouver
nez a nez avec un individu au visage tatoué.

« Suivez-moi, vous souffle-t-il dans le creux de
loreille, guignant de gauche a droite les regards
des passants. J’ai quelque chose pour vous... »

Puis il se fond dans la foule pour s’éclipser dans
une ruelle. Allez-vous suivre cet étranger et
voir ce qu’il a pour vous au 24, ou 'ignorer et
poursuivre votre examen de I'épure au 32 ?
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A world created by Nicolas Lenain

10

« Messire Oléan..., susurre une voix dans votre
dos. Vous avez fait souhait de nos services ? Si
C’est le cas, il vous faudra me payer cent pieces
d’or. La guilde peut certainement vous aider... »

Vous lui tendez une bourse avec I'équivalent du mon-
tant. Il Ta soupese puis s'empresse de la fourrer sous sa
veste. Vous lui demandez ce que la guilde sait sur les
cambriolages. Le chuchoteur vous entraine a I'écart.

« Les murs ont des oreilles... Ecoutez-moi. Les
familles de nobles visées contribuaient toutes
aux intéréts monétaires du Colloque. Vous
devriez chercher par la... Les mages cachent
bien des secrets, a vous de leur tirer les vers du
nez! A ce propos, nous avons tout récemment
appris qu’ils auraient perdu la houppelande
d’invisibilité de Jézalihul, ainsi qu'un précieux
élixir... D’apres nos sources, il renfermerait les
larmes d’Egliwan-Ad-Mifi lorsqu’elle vit Mére
Iznayel accoucher, peu apres avoir entendu
la Divine Prophétie d’Hylrakyr. Un flacon
mythique, donc hors de prix ! »

Toutcelaesttresintéressant. Vousremerciezl’es-
pion. Vous gagnez 1 pointde PREUVES. La soirée
approche, vous décidez de rester a proximité du
domaine des Rosenfoy en vous placant au 33.

11

Vos réflexes vous sauvent la mise, le tatoué
s’étale de tout son long, mais se reléve trés
vite ; une dague a la main, le regard absent.
Vous empoignez votre glaive au 23.

12

Les heures passent et rien ne se passe...
Contemplatif, vous observez les Trois Veilleuses
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d’Opales et la lente dérive des nuages vagabon-
dant dans le ciel étoilé. Sans crier gare, une
demi-douzaine d’ombres investit la rue. Des
cris éclatent, puis des reflets d’astres lunaires
scintillent sur des lames. Vous et vos hommes
étes attaqués ! Vos assaillants cachent leurs
visages sous d’épaisses capuches. L'un d’eux
tente de vous poignarder dans le dos, mais c’est
compter sans votre célérité. Vous lui tranchez
la gorge de votre glaive et il s’effondre dans une
gerbe de sang. Un colosse se rue sur vous. Dans
sa main tournoie une monstrueuse plommée
barbelée de pointes.

COLOSSE
VIE 15
ADRESSE 6

Une fois le colosse mis hors d’état de nuire,
vous vous félicitez de voir que vos hommes
sont parvenus a tuer tous les assaillants. Néan-
moins, vous accusez des pertes. Jetez 1D6 pour
savoir combien de vos EFFECTIFS sont morts
durant cette attaque. En examinant les corps de
vos agresseurs, vous remarquez qu’ils portent
tous sur les avant-bras des tentacules tatoués.
Serait-ce une secte de fanatiques ? L'un de vos
hommes vous fait remarquer que Johanel a dis-
paru. Ce poltron a di profiter de I'embuscade
pour prendre ses jambes a son cou !

« Regardez ! », crie soudain 'un des gardes.

Une lueur mystique apparait dans les nues
ténébreuses au 30.

13

« Je vais vous révéler un secret... Cela ne doit
pas sortir d’ici ! vous prévient-il. C’est bien
compris, capitaine ? »
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ILLUSTRATION FOURNIE PAR NICOLAS LENAIN, D.R.

L

Vous acquiescez.

« Cette histoire a débuté il y a un mois. L'un
de nos Mages-maitres a eu maille a partir avec
I'Archimage Zarak Néhard, pour une raison
que j’ignore... Seulement voila, le lendemain,
il avait disparu, emportant avec lui le
philtre Majestriarchique et la houppelande
d’invisibilité de Jézalihul. »

Vous lui demandez le nom de ce Mage-maitre.

« Vastrif Tarkyr, I'Illustre Imagier. Ses
domaines de prédilection sont le contréle
mental et I'invocation. Il y parvient a partir
des dessins qu’il produit. Si vous lui mettez
la main dessus, rapportez-nous ce qu’il nous
a volé. Ces reliques doivent regagner leur
place, ici. »

Vous avez enfin le nom de votre coupable !
Vous gagnez 1 point de PREUVES. Vous quit-
tez le Colloque pour rendre visite a la mere
de Johanel au 28.

14

Cest trempé comme une soupe que vous rega-
gnez votre bureau. Vous congédiez Johanel
1l vous faut dormir un peu si vous voulez avoir les
idées claires. Cette enquéte doit étre résolue rapi-
dement. Ce n’est que lorsque la lueur du jour nais-
sant perce a travers I'embrasure de vos volets que
vous sortez de votre léthargie. Vous intégrez votre
bureau une fois vétu de votre tenue d’officier, puis
vous faites mander Johanel pour le questionner.

« Il ne s’est rien passé mon capitaine. Les gardes
n’ont rien vu. Aucun cambriolage. La pluie n’a
eu de cesse de tomber toute la nuit, et I'épure
est toujours la. Quels sont vos ordres ? »

Rendez-vous au 20.
15

Connue pour abriter une forte concentration
d’Ostrogoths, cette rue vaut la peine d’étre visitée.
Plusieurs tatoueurs vaquent a leurs occupations.
Vous les dévisagez tous, dans I'espoir de trouver le
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bon. Vous étes sur le point de repartir bredouille,
quand I'un d’eux attire votre attention. Ses bras
portent les mémes tatouages que vos agresseurs,
des tentacules ! Vous I'attrapez par le poignet dans
Lespoir de le faire parler. Ses yeux se révulsent.

« Il nous controdle de sa nécropole ! » hurle-t-il.

De son bras libre, il se dégage et parvient a
s’enfuir. Le tatoueur disparait dans la foule.
Vous vous lancez a sa poursuite. Vous ne tar-
dez pas a le retrouver, gisant mort aux pieds
des passants, un carreau d’arbaléte fiché dans
le crane. Votre ceil d’expert distingue une sil-
houette sur 'un des toits, mais celle-ci dispa-
rait. Vous n’apprendrez rien de plus ici. Il est
temps d’aller rendre visite aux mages au 37.

16

Quelque chose vous échappe, mais vous n’ar-
rivez pas a savoir quoi. Vous tournez autour
du pot. Vous décidez d’aller faire un tour a la
Bibliotheque des Arcanes au 17.

17

Vous passez la matinée a compulser des gri-
moires spécialisés, a lire des recueils de cryp-
tozoologie ou a tenter d’interpréter des par-
chemins en Lagdildahar. Aucun de ces textes
ne mentionne ces « billes volantes lumi-
neuses ». Johanel fait soudain irruption dans
la bibliothéque. De sa démarche pataude, il
vient se placer a votre dextre et se met au
garde-a-vous.

« Mon capitaine ! s’exclame-t-il a voix haute,
brisant le silence monacal du lieu. Le com-
mandant Borghalia souhaite votre rapport
dans I’heure ! »

« Chut ! » font en cheeur des bibliolatres
outrés, leurs prunelles braquées sur vous.
Vous fusillez Johanel du regard avant de
lui faire savoir qu’il peut informer votre
supérieur que vous répondrez présent.
Combien de points de PREUVES avez-
vous ? Si vous avez 0 point, allez au 4. Si
vous avez 1 point, vous faites votre rap-
port au commandant qui parait satisfait.
Ensuite, vous retournez voir I’épure au 9.

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

18

Clest au pas de course que vous rejoignez vos
hommes. En arrivant sur place, un triste spectacle
vous attend. Cing de vos sentinelles sont mortes !
Vous perdez 5 points d’EFFECTIES. L'un de vos
hommes s’approche de vous et fait son rapport :

« Nous avons été victimes d’une attaque !
Les agresseurs étaient bien trop nombreux et
ont fini par filer une fois qu’ils avaient clairsemé
nos rangs. Tous portaient des tatouages simi-
laires... Des tentacules sur leurs avant-bras. »

Serait-ce une secte de fanatiques ? L'un de
vos hommes vous fait remarquer que Johanel
a disparu. Ce poltron a di profiter de I'alter-
cation pour prendre la poudre d’escampette !

« Regardez ! » crie soudain un garde.

Une lueur mystique apparait dans les nues
ténébreuses au 30.

19

Vous tambourinez a la porte des Rosenfoy, mais
les habitants ne sont pas la. Allez-vous faire venir
trois de voshommes afin qu’ils montent la garde ici
au 6 ? Ou examiner le dessin sur la facade au 27 ?

20

Vous priez Johanel de vous faire venir un cour-
rier, car vous avez une missive a faire parvenir.
En effet, beaucoup de questions restent sans
réponses... Selon les témoignages recueillis, per-
sonne n’a jamais vu lartiste réaliser ses ceuvres,
non plus que les cambrioleurs ; les demeures
étant toujours visitées quand leurs propriétaires
étaient absents. Ensuite, la peinture utilisée
pour les épures garde tous ses secrets de fabri-
cation. Un seul indice vous titille : des témoins
disent avoir vu avant chaque cambriolage un
amas de billes lumineuses volantes s’abattre sur
I’épure. Vous pataugez dans la semoule. Vous
rédigez la lettre, mais a qui allez-vous deman-
der de I'aide ? A la guilde des Espions au 3, ou
bien au Colloque des Neuf au 36 ?
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21

En regagnant la Brigade occulte, une
étrange surprise vous attend... Une épure
orne la porte de votre chambre ! Celle-ci est
différente. Le dessin représente une téte de
bouc autour de laquelle s’entrelace un collier
de serpents. Si vous avez toujours envie
d’entrer dans votre chambre pour y trouver
le repos, allez au 35. Si vous préférez rejoindre
vos hommes au domaine des Rosenfoy au 18.

22

Tout le restant de la nuit, la pluie n’a de
cesse de tomber et rien ne se passe. Au final,
ce temps de chien vous aura valu un bon
rhume. Vous perdez 1 point de VIE. L’'un de
vos gardes est lui aussi malade. Cet homme
est bon pour aller se soigner. Vous perdez 1
point d’EFFECTIFS. Vous étes fatigué. Cette
nuit blanche ne vous aura pas laissé indemne.
Vous perdez 1 points d’ADRESSE et 1 point
de SAVOIR. Vous regagnez vos quartiers.
Allez au 34 si vous avez 1 point de PREUVES,
ou au 20 si vous avez zéro point de PREUVES.

23

TATOUE

VIE 10
ADRESSE 7

Sivous étes vainqueur, avant de rendre I’ame,
le tatoué crache deux mots : « criane » et
« marais ». Vous gagnez 1 point de PREUVES.
Retournez voir I’épure au 32.

24

Aussi sombre que le fond d’'un tombeau, la
ruelle est déserte. L’homme vous attend au
fond d’une impasse. Arrivé a sa hauteur, il
vous bondit dessus. Ses mains - elles aussi
tatouées — cherchent a vous étrangler !

« Je ne peux 'empécher ! » hurle-t-il tel un
dément, les yeux révulsés.

Jetez 2D6. Si le résultat obtenu est supérieur
A votre total d’ADRESSE, allez au 29. Si le
résultat est inférieur ou égal, au 11.

25

Vous n’apprendrez rien de plus ici a ce point
du jour. Vous retournez a la Brigade occulte.
Arrivé dans votre bureau, vous découvrez
une lettre qui vous est adressée. Le sceau de
cire mauve que vous brisez est celui du Col-
loque des Neuf.

« Capitaine Oléan, permettez-moi de m’ex-
cuser, mais la venue prochaine d’Askaryl
dans notre cité géneére des préparatifs qui me
prennent tout mon temps. Je ne pourrai pas
vous aider sur cette affaire d’épures mysté-
rieuses. Dés que possible, j'essaierai de vous
rendre visite. Azam’hir Stradirarhik. »

C’est bien votre veine ! Alors que vous
aviez un besoin crucial de son point de
vue. Vous devrez faire sans ! En jetant un
ceil par la fenétre, vous constatez que le
jour céde sa place au soir. Vous décidez
de retourner au domaine des Rosenfoy au 33.

26

Vous lui expliquez le mode opératoire du mal-
faiteur. Tout d’abord, il exécute ses épures en
portant un habit qui le rend invisible, c’est
pourquoi personne ne I’a jamais vu. Ensuite,
il utilise un gluau pour attirer les lucioles.
Vous supposez que celles-ci servent de déto-
nateur a une incantation inscrite dans les
lignes du dessin. Cette sorcellerie invoque les
créatures dessinées, au dos de I’épure, et dote
le trou d’un portail ; inviolable pour ceux qui
se trouvent face au dessin, seulement acces-
sible pour les créatures invoquées. Reste a
savoir ou conduit ce portail ? Borghalia vous
félicite pour votre travail. Vous lui faites part
de votre inquiétude concernant Johanel. Il
vous promet de détacher deux gardes a sa
recherche. Vous quittez son bureau, soit pour
rendre visite aux tatoueurs de la rue du Ru
Vicié au 15, soit pour poser des questions aux
Mages du Colloque des Neuf au 37.

27

Vous passez votre index dans 'un des sillons
colorés, mais vous le retirez vivement pour
cause de brulure ! Vous perdez 1 point de
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VIE. Vraiment tres étrange ? Cette peinture
semble s’attaquer aux tissus organiques aussi
bien qu’aux minéraux. De plus, la pluie qui
tombe dru ne dissout en rien les cou-
leurs de I'ceuvre. Vous vous demandez
quelle peut étre sa composition.
Pour le savoir, vous appelez
Johanel pour qu’il vous
apporte votre flacon-
nier dépliable. Puis, a
laide de votre dague,
vous prélevez un
échantillon. Vos yeux
s’attardent ensuite sur
I’épure. Vous contem-
plez la richesse des
détails et la précision
des traits servant a
lui donner son réa-
lisme. Vous découvrez aussi des
formes géométriques complexes situées
autour de la téte de taureau. Des diagrammes
ésotériques, d’aprés vos acquis sur le sujet.
Vous en reconnaissez certains, mais pas tous.
Apres vous étre abrité de l'averse sous un
auvent, vous décidez d’en faire des croquis
sur votre vade-mecum. Vous pourrez tou-
jours demander ’aide des mages pour tenter
de percer leurs significations. Vous gagnez 1
point de PREUVES. Allez-vous réveiller les
Rosenfoy pour les prévenir du danger au 19 ?
Ou regagner les locaux de la brigade pour
étudier le fragment de pierre au 34 ?

28

Arrivé au pas de la porte, des sanglots se font
entendre. Vous entrez sans frapper. Tanisel
est recroquevillée sur son lit, les yeux lar-
moyants. Vous vous approchez d’elle pour la
rassurer, puis vous lui demandez la raison de
son état. Elle vous désigne une lettre.

« Elle vous est destinée. Je... je me suis per-
mis de Pouvrir... Je n’aurais pas di. »

Vous ouvrez ’enveloppe et lisez le manuscrit :
« Capitaine Oléan Domaric, je retiens votre
petit chien, Johanel. Abandonnez wvotre

enquéte, si vous tenez a sa vie. Ne rodez pas
autour de mon territoire, et il ne lui arrivera
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rien, ou presque... Il vous sera rendu une fois
tous mes pillages effectués. Signé : Vastrif Tar-
kyr, Ulllustre Imagier. »

« Promettez-moi qu’il n’arrivera rien a
Johanel, capitaine ! » vous supplie
Tanisel.

Vous lui faites le ser-
ment qu’elle retrou-
vera son fils vivant.
Vous quittez sa mai-
son. Vous ne pouvez
pas poursuivre votre
enquéte sans attenter
a la vie de Johanel.
Mais vous n’avez pas
le droit non plus de
laisser Vastrif agir
a sa guise. Il est de votre devoir
de l'arréter. Il est temps d’aller frapper
a la porte d’'un ami au 40.

29

Ses mains saisissent votre cou. Vous perdez
1 point de VIE. D'un coup de genou dans
I'aine, vous parvenez a vous en débarrasser.
Mais celui-ci s’empare déja de sa dague, un
rictus mauvais lui tordant le visage. Vous
tirez votre glaive, prét a le combattre au 23.

30

Tel un semis d’étoiles éparses, une nuée de
lucioles s’abat sur la demeure des Rosenfoy.
Voila pourquoi il ne s’est rien produit la nuit
derniere, il pleuvait ! Toutes les lucioles s’ag-
glutinent dans les sillons de I’épure au tau-
reau. Le dessin se met alors a luire comme
si un feu divin pulsait de l'intérieur. Puis le
mur explose en une forte déflagration. Vous
n’attendez pas que la poussiére retombe,
vous vous précipitez vers 'ouverture créée,
espérant ainsi mettre la main sur les cam-
brioleurs. Bam ! fait votre visage lorsqu’il
se heurte & un mur invisible. Un peu sonné,
vous tentez de briser cette barriére magique,
mais rien n’y fait ! Vos coups redoublés n’ont
aucun effet... Vos yeux découvrent avec stu-
péfaction ce qui se passe dans la demeure
des nobles. Une énorme gorgone — et non
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un taureau ! — patiente au centre de la salle.
Ses yeux de braise vous fixent avec inten-
sité. Tout autour du monstre, vous obser-
vez le ballet des chauves-souris, voletant de
pieces en pieces pour aller récolter de leurs
pattes crochues tout ce qui a de la valeur. Les
sombres écailles métalliques de la gorgone
se soulevent, permettant aux voleuses ailées
de déposer leurs prises dans sa carcasse bes-
tiale. La gorgone, une fois emplie de trésors,
referme ses écailles et s’élance vers vous !
Heureusement, elle disparait au moment ot
ses cornes entrent en contact avec 'obstacle
invisible. Les chauves-souris s’éclipsent de la
méme facon, puis le mur invisible disparait.

Vous pouvez désormais entrer dans la salle.
Apres plus d’'une heure de fouilles, vous ne
trouvez aucun indice. L’aube se leve. Dépité,
vous retournez a la brigade, voir si Johanel y
a trouvé refuge. Une fois sur place, le jeune
homme reste introuvable. Cela ne vous ins-
pire rien qui vaille... Il est ’heure de faire
votre rapport quotidien au commandant Bor-
ghalia. Celui-ci vous attend dans son bureau.

« Bonjour, capitaine Oléan Domaric. J’espere
que vous m’apportez de bonnes nouvelles,
car les nobles s’impatientent et me le font
royalement savoir ! De plus, sachez que les
prochains jours devront retenir toute notre
attention ! Figurez-vous que le Sauveur des
Peuples, Askaryl Am’arz en personne, nous
fait I'insigne honneur de sa visite ! »

Allez au 8 si vous avez zéro ou un point de
PREUVES, au 2 si vous avez deux ou trois
points, au 26 si vous avez quatre points.

31

Vous savez que ’Archimage vous cache des
choses. Vous décidez d’aller droit au but en
lui révélant avoir appris de source stre que
le Colloque aurait perdu deux puissants arte-
facts. Il vous entraine aussitot a 1’écart, loin
des regards. Allez au 13.

32

Vous avez beau l'observer de haut en bas,
le dessin ne dévoile rien. Allez au 10 si dans

votre case NOTES est noté LETTRE A, au 25
si vous avez noté LETTRE B.

33

Johanel est déja la a faire les cent pas. Vu
qu’il ne s’est rien passé la nuit derniere, il y a
gros a parier que le cambriolage ait lieu cette
nuit. Par mesure de précaution, vous postez
sept sentinelles autour du domaine. Allez au
12 si vous décidez de passer la nuit de garde
avec eux ou au 21 si vous préférez retourner

a la brigade.
34

Pas le temps de prendre un moment de
relache, I’échantillon doit étre examiné au
plus vite. Vous vous installez a votre labora-
toire et commencez a examiner le fragment
récolté. Apreés plusieurs heures passées a
létudier, vous parvenez a isoler un com-
posant. Mélées aux pigments de couleur,
d’infimes traces d’herbe Ronjmur sont déce-
lables. Ca explique 'origine corrosive de cette
peinture. Par contre, vous ne parvenez pas a
identifier deux autres essences. Il est temps
de requérir I'aide de vos relations au 20.

35

Vous refermez la porte de votre chambre, puis
vous vous allongez habillé sur votre lit. Vous
n’arrivez pas a trouver le sommeil, cette nou-
velle épure occupe toutes vos pensées. Une
chiche lueur apparait dans 'encadrement de
votre porte, avant que celle-ci n’explose dans
une gerbe d’éclisses folles. Vous bondissez du
matelas, glaive en main. Un bouc aux yeux
fous fonce sur vous alors que des serpents
s’introduisent dans votre piece !

BOUC
VIE 7
ADRESSE 9

Une fois le bouc éliminé, vous vous occupez
des reptiles en les tailladant a tour de bras
afin de vous frayer un chemin. Vous finissez
par atteindre le couloir. Vous réalisez que vos
hommes postés au domaine des Rosenfoy
courent un grave danger. Rendez-vous au 18.

OcTOBRE 2014 — CHRONIQUES D’ ALTARIDE



36

Le Colloque des Neuf est en étroite relation
avec la Brigade occulte, et ce depuis fort
longtemps. Vous souhaitez donc bénéficier
des conseils avisés d’un des neuf Archimages,
en l'occurrence Azam’hir Stradirarhik. Sa
science dans certains domaines pourrait vous
étre utile a déméler cet écheveau d’intrigues.
Vous lui faites donc parvenir votre missive,
en espérant qu’il répondra favorablement.
Inscrivez dans la case NOTES : LETTRE B.
Allez au 5.

37

Ceint de ses neuf tours, I'immense dome
en cristaux polychromiques du Colloque
des Neuf a de quoi en mettre plein la vue.
Vous frappez a la porte de
la Chambre des Mages et
demandez & voir I’Archi-
mage Azam’hir Stradi-
rarhik. Aprés une heure
passée a lattendre, il
daigne enfin vous accor-
der une entrevue. Vous
lui détaillez Paffaire des
épures. L’Archimage vous
écoute avec attention.

« Je suis vraiment désolé,
capitaine, mais je ne pourrai

pas vous aider, » vous avoue-t-il, la mine
contrite. Si vous avez noté LETTRE A dans
la case NOTES, allez au 31, si vous avez noté
LETTRE B, allez au 13.

38

Allez au 34 si vous avez 1 point de PREUVES.
Ou au 14 si vous avez 0 point de PREUVES.

39

Bien str ! Le lampyre luisant est une luciole.
Vous avez trouvé la réponse a vos billes
volantes lumineuses ! Mais quel est donc le
réle de ces insectes ? Vous gagnez 1 point de
PREUVES. Vous jugez bon d’aller jeter un
regard nouveau sur I’épure au 9.
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40

Votre ami vous ouvre sa porte. Plutét grand,
a la tignasse rousse, il est vétu d’une broigne
de cuir et d’anneaux de métal.

« Quel est le nom de ma cible ? » vous
demande-t-il a brile-pourpoint.

Vous lui tendez la missive de Vastrif. Apres
Iavoir lu, il hume le vélin.

« Ecrite dans les paluds, au nord de la
cité. Cela ne fait aucun doute, elle sent la
sphaigne ! Mais il y a une autre odeur, un peu
comme celle d’un vieil os. Je sais ou chercher.
Un petit tour a la Nécropole des Crapauds
s’impose. Je pense dénicher ton ravisseur la-
bas. Il doit se terrer au fond des catacombes. »

Vous le payez rubis sur
l'ongle, comme convenu,
puis vous le remerciez.
L’arrestation de Vastrif
n’est plus votre probleme.
C’est au tour de J'han,
le chasseur de primes,
de prendre les choses en
main. Mais ca, c’est une
autre histoire...

Calculez votre score final.

Additionnez votre total de points de VIE
actuel a vos points d’EFFECTIFS actuels.

Si vous avez plus de 10 points : Vous gagnez
2 ETOILES (notez ceci dans la case NOTES).

Sivous avez entre 5 et 10 points : Vous gagnez
1 ETOILE.

Si vous avez moins de 5 points : Vous ne
gagnez rien.

Gardez votre Feuille d’Aventure, il se peut
que le capitaine Oléan ait d’autres enquétes
a élucider. m

Nicoras LENAIN. ILLUSTRATIONS
GRACIEUSEMENT FOURNIES
PAR N1icorLas LENAIN
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STEAMPUNK_BACKGROUND_STOCK, BY VABERIANAST DCK-D4IWC2P (C

X scenarios

m CONVENTION DE JEUX DE ROLES
ET DE SIMULATION DE LA REGION LILLOISE

Ce scénario pour Exil, par Paul-Henri « Pitche » Verheve,
a remporté le concours de scénario organisé par la
convention Les Croisades d’'Unnord 2014.

%Hunjmm
o\ C
es personnages ont tous fui Forge
(Kargal pour étre précis) pour
rejoindre Exil. IIs passent pour le
controdle sanitaire et administratif
au Quai 21. Les ilots sanitaires de
Goulet et Chaudron sont surchargés. La, c’est
latension, la crainte d’étre repérés et dénoncés
par des espions kargaliens infiltrés...

Sur place, ils auront des problémes admi-
nistratifs et des personnes leur viennent en
« aide » et résolvent ceux-ci. Ce sont des
membres de la pegre qui s’achétent les ser-
vices des personnages, se les aliénent, eux
qui sont vulnérables en terre inconnue.

IIs exécutent pour eux quelques basses
besognes (trafic de drogue, contrebande, pas-
sage a tabac, etc.) tout cela les fait entrer de
plus en plus dans I’engrenage, broyés sans
moyen de retour...

La, on leur confiera leur véritable mission :
saboter les chantiers de la Cesta-I’Exiléenne et
s’en prendre a son batisseur... tentant de I'as-
sassiner ou I'empoisonner. Peut-étre qu’Obsi-
dienne va méme d’une certaine maniére les
aider, ca créera du trouble, elle aime toujours
cela quand c’est ailleurs et chez les autres.

NB : Hypersensibles est le livret fourni avec
Iécran de jeu.
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Les personnages ont traversé les Portes
d’Airain (cf. Exil, p. 26) pour atteindre la
cité d’Exil et devoir se plier aux controles
administratifs et sanitaires imposés par
SANITATION. Les iles habituelles de Goulet
et Chaudron sont débordées par le flux de
migrants actuel et un navire militaire les
escorte depuis Vigilantes aprés avoir passé
les garde-lames et entrer dans le Sanctuaire
pour atteindre le Quai 21 (voir Lieux). Pour
situer 'action un test de Citadin délicat (-2)
est requis.

L’Administrateur (meneur de jeu) n’oubliera
pas 'ambiance décrite dans Exil, p. 43.

all quai 21

La, on sépare les passagers en trois groupes
distincts (I'un des prétirés, Irina, risque fort
d’étre séparé du groupe) : famille/femmes
et enfants voyageant seuls/hommes céli-
bataires. L'ordre est donné par des haut-
parleurs en plusieurs langues et relayé par
des agents de SANITION.

Un test de Filou ou Fonctionnaire aisée
(+2) peut donner I'idée qu’lrina n’a qu’a se
faire passer pour I’épouse de I'un des per-
sonnages-joueurs ; Fransoa est le meilleur
candidat pour ce faire et un test de Filou ou
Psychologue facile (+5) est nécessaire pour
duper les fonctionnaires tandis qu’il faudrait
réussir un méme test délicat (-2).

Les personnages ont pu obtenir quelques consignes
ou informations au choix de I’Administrateur
lors du passage d’organisation de bénévoles qui
montaient @ bord des navires pour informer les
migrants de ce qui les attendraient.

Notamment que les immigrants ont besoin
b . 3 4
d’une recommandation d’un répondant loca-
lisé en Exil. Mais celui-ci les laisserait parfois
tomber. Dans le cas d’infraction due a une
fausse déclaration volontaire, 1’autorisation
d’entrer pouvait étre refusée et étre accompa-
gnée d’une possible et imminente expulsion.
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Treseptatip
i lugiyers fu Jeu

xil, la Cité Verticale, une ville
de pierre et d’acier batie sur
la lune aquatique qui or-
bite autour de Forge. Cette
énorme ville perdue au milieu
de ’Océan Noir tourmentée et chahutée
par les flots et les vents est un labyrinthe
géant qui allient les affres d’une révolu-
tion industrielle trés violente a ceux d’une

décadence galopante.

Le niveau technologique d’Exil, tout
comme sa société, sont grossierement
comparables au début de notre XX° siecle.
Mais bien des différences étranges I’en
éloignent... Les ingénieurs civils de la cité
I’ont transformée en gigantesque machine
autonome, tandis que les étranges Scien-
tistes ménent des expériences inavouables
et que de sombres secrets et monstres sont
tapis dans ses entrailles.

La « nuit » venue, dans cette obscurité
permanente, typique, d’étranges créatures
arpentent les ruelles sombres de la cité.
De mystérieux savoirs anciens n’attendent
que d’étre redécouverts. La lutte pour la
suprématie du continent entre les nations
forgiennes se joue bien souvent dans les

allées suspendues d’Exil...
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Les personnages peuvent déja étre abordés par
des individus plutot louches qui peuvent vouloir
leur « vendre » des préte-noms pour favoriser leur
entrée en Exil. S’ils n’ont pas d’argent, ils disent
qu’ils sont certains que certains « arrangements »
pourront étre trouvés dans 'intérét de tous.

On fouilles les bagages et on confisquera tout
possession illégale, illicite ou dangereuse (test
de Fonctionnaire délicat (-2) pour le savoir).
Les fauteurs de trouble pourraient étre jetés
dans I'une des cellules du batiment et étre
expulsés le lendemain sans ménagement.
D’ailleurs, le moindre probleme conduit le
malappris a passer la nuit en salle de déten-
tion pour se retrouver dans de meilleures dis-
positions le lendemain ou étre expulsé. Les
Kargaliens se regroupent clairement entre
eux distinctement de tous les autres Forgiens,
vus comme des « étrangers ».

Enfin, lors de la premiére entrevue, au bureau
d’immigration, on s’enquiert de connaitre leur
destination ; critere essentiel de la premiere entre-
vue lors de leur passage au bureau d'immigration.

A coup st ils nont certainement pas prévu
cela et les voila bien mal partis. IIs pourraient se
retrouver en cellule ou dans le dortoir, vu I'af-
fluence, la suite des entrevues, examens et inter-
rogatoires étant reportée au lendemain. Ces
mémes individus plut6t louches (des membres
de la pegre locale) pourraient les tirer d’emblée
de ce mauvais pas en assurant qu’ils ont des
connaissances en Exil et une offre d’emploi
chez un négociant important de Port-en-Noir.
Ils se présentent d’ailleurs comme ses commis
et montrent les documents attestant leurs dires.
Un test de Filou aisé (+2) fait comprendre qu’ils
baratinent les agents ou leur glissent carrément
un pot-de-vin.

Pour finir, on leur permet de vite passer a la
cantine pour se restaurer avant d’instaurer
le couvre-feu en achetant un « spécial » ou
manger si c’est encore possible au sein de
I'une des cantines (repas de morues accom-
modées). Le bureau de change leur permet
d’échanger leurs quelques pieces de monnaie
en velles tandis qu’ils peuvent déja acheter au
préalable des tickets de tramway a composter.
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S’ils n’y pensent pas, des agents les conseil-
leront et les dirigeront de maniere adéquate.

EXILES

Les personnages-joueurs sont tous des exi-
Iés, leurs familles et amis sont restés sur
Forge. Ils vont devoir vivre ces durs moments
au sein d’une nation qui les méprise et les
craint, les execre et les admire tout en méme
temps. Sentiments mélés de supériorité évi-
dente, d’air hautain, de peur, de préjugés, de
racisme et de ton méprisant. Les uns en ont
peur et les autres profitent de leur faiblesse,
de la peur et crainte de I'inconnu qui étreint
chaque immigrant forgien qui arrive sur Exil.

Tout le groupe est soudé dans cette épreuve
malgré quelques vues ou considérations
ethniques différentes. C’est ensemble qu’ils
pourront s’en sortir en se serrant les coudes
pour ne pas finir broyés. L’Administrateur est
invité a insister sur ce point, l'univers et la
situation étant déja assez durs sans qu’il soit
nécessaire d’ajouter une tension ou une vive
animosité entre les personnages. D’ailleurs
ceux-ci ont pour la plupart tous des liens
d’amitié et d’entraide face a 'adversité forte.

L’exil forme I’élément de « départ », au sens
propre, du groupe et sa cohésion.

MEURS DIFFERENTES

Voyez en Annexe la liste établie des princi-
pales différences de vie. L’Administrateur
peut se servir de ces éléments afin de veiller
a 'ambiance générale du scénario, en insis-
tant sur la différence de style de vie entre les
personnages-joueurs des exilés forgiens frai-
chement débarqués. Il veille a leur faire vivre
ce dépaysement au cours de la séance de jeu.

Par exemple, les coups de vent qui manquent
de vous renverser sur une passerelle si vous
n’étes pas accroché a votre filin de sécurité
ou les folles bousculades sur les passerelles a
la sortie des immenses manufactures souter-
raines au moment des changements d’équipes.
Une masse de personnes se rue alors dans les
tramways, vous risquez d’étre emporté, de
vous cogner, peu habitué a obscurité.
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NOSTALGIE €T MaL DU Pays

Pour les personnages-joueurs, étre projeté
dans cet nouvel univers, dur, violent et désta-
bilisant leur fera vite ressentir la nostalgie et
le mal du pays... L’Administrateur est invité
a mettre en place la regle suivante.

Chaque matin, au réveil du personnage-
joueur, on tire un 1d12. Si le chiffre « 1 » s’af-
fiche, il subit une sorte de spleen nostalgique
et romantique faisant chuter son MEN d’un
niveau jusqu’au matin suivant. Ceci pour-
rait faire « chuter » le score de ses Talents
mentaux. Ainsi, les prétirés qui possédent un
score MEN faible perdent alors un point a
tous leurs scores de Talents MEN.

Le joueur est invité a interpréter cette las-
situde et ce sentiment de se moquer de tout
pour ne faire que ressasser les tendres souve-
nirs de Forge lorsque, quelques heures durant,
il fait « jour » en Exil (cf. Exil, p. 20), rendant
encore les choses plus intenses. Il voudra
sans doute trainer plus que d’habitude son
mal du pays dans le quartier de Port-en-Noir
ou l'on retrouve un peu de Forge en Exil.

DORT-EN-NOIR

Des groupes de soutien a l'immigration et
a la bienvenue des Forgiens fleurissent sur
les quais de Port-en-Noir pour accueillir les
petits bateaux a vapeur aux fanions jaunes qui
ameénent les migrants du Quai 21. Les migrants
peuvent voir leurs craintes se dissiper quand
on leur fait emprunter ces navires sans les voir
prendre le chemin d’une méme sorte de cargo
qui venait de les débarquer. Ce sont des groupes
de Forgiens ou des mouvements de gauche
avides de voir cette nouvelle main-d’ceuvre
venir apporter ses bras aux manufactures pour
ensuite cotiser et s’affilier a leur mouvement.

Une distribution de soupe bien chaude vient
revigorer les personnages fraichement arri-
vés. Ils préteront peut-étre une oreille dis-
traite aux orateurs et harangueurs qui les
harponnent tant leur estomac crie famine.

Pour ce premier soir, ils vont sans doute se
diriger tout naturellement vers cette musique
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forgienne qui émane d’un bistrot kargalien, ou
la chaleur fraternelle et I’alcool vont quelque
peu les réconforter de la nostalgie qui les gagne
pour cette premiére nuit passée en Exil...

(voir Lieux pour plus de détails).

ﬂHUEIﬂHEH}EHf
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Comme dans la traite d’étres humains, les person-
nages-joueurs seront corps et ame liés a leurs «
passeurs » par un odieux chantage ce qui se com-
prend bien vite avec un test de Filou aisé (+2).

IIs vont les rencontrer au quartier des Havres
(cf. Exil, p. 46), dans une gargote appelée
le Mérou Irascible. Leur contact s’appelle
Marius, c’est un Exiléen qui parle tres bien
kargalien, qu’il a appris « auprés d’'un fameux
lanceur de couteaux », raconte-t-il, mi-
amusé, mi-menagcant, en caressant les lames
effilées qui pendent a sa ceinture. N’oublions
pas ses hommes de main qui 'accompagnent
toujours : pas des enfants de chceur, genre
grosses brutes. Il leur explique qu’apreés avoir
exécuté quelques petits pour lui et ses chefs,
ils seront « libres ». Mais il va les corrompre
et les faire tremper dans des affaires de plus
en plus risquées. Il va veiller a subvenir a
tous leurs besoins, arguant que le paiement
n’est pas requis immédiatement. Au cours de
leur pérégrination, les personnages-joueurs
auront I'occasion de découvrir Port-en-Noir.

1.0. Premier petit boulot

Apreés qu’ils se sont reposés et ont pris
quelques reperes, il ne va pas tarder a leur
donner leur premier « boulot ». Comme ils
sont Kargaliens, pour la plupart, il pense
qu’ils n’auront pas de mal a faire admettre a
un commercant autrellois qu’il aurait besoin
d’une milice pour assurer la protection de
son entrepdt (racket). Ils doivent ramener
une centaine de velles représentant la pre-
miere quote-part. En fait, dans la caisse, on
peut trouver environ 150 VE. Aux person-
nages-joueurs de déterminer ce qu’ils font de
la somme en « trop ».

L’homme s’appelle Igor et tient une poisson-
nerie proche des quais. Il vit seul mais on peut
apprendre avec une courte filature (test de
Filou ou Espion allant de délicat a facile (-2 a
+5) suivant les jours passés (1 a 3) a le suivre)
qu’il entretient une relation amoureuse avec
une serveuse dénommée Céliane. Le com-
merce occupe le rez-de-chaussée (atelier ou
lon débite et vend directement la marchan-
dise). A coté, un cabanon servant de glaciere
et d’entrepot. A I'étage, une grande piéce
comprenant table, chaises, lit, cuisine, buf-
fet et penderie. S’ils I'approchent, un test de
Psychologue aisé (+2) leur fera comprendre
qu’il apprécie son indépendance mais que sa
sensibilité est I'une de ses faiblesses. Il suffit
de toucher cette corde sensible pour lui faire
chanter un tout autre air.

Les personnages, une fois les renseignements
pris, agissent comme bon leur semble :

P Soit une négociation avec un test opposé
de Commercant pour vanter les avantages
et défauts. Un test de Psychologue ou
Filou aisé (+2) réussi permet d’obtenir une
bonus de +2 en lui expliquant la menace
qui pése sur lui ou en étant carrément
menacant.

P Soit un test de Bagarreur en le baston-
nant pour obtenir I'assentiment d’une
gueule crachant du sang et lui piquer
sa caisse en l'intimidant.

Marius est satisfait et va poursuivre leur
bonne et fructueuse collaboration.

1.1. Trafic et contrebande

Un peu plus tard, la nuit venue, il leur donne
rendez-vous sur les bords de quais. S’il le
faut, ils peuvent étre guidés et aidés par un
contrebandier (cf. Hypersensibles, p. 45).

Il1leur explique que dans le Sanctuaire un petit
bateau les attend toutes lumiéres éteintes,
reconnaissable aux fanions mauves et blancs
et qu’il faut le rejoindre en barque silencieu-
sement pour transborder sa cargaison (des
flasques de drogue forgienne — Serpent folie
cf. Exil, p. 115) et lui faire embarquer des
armes a feu. La caisse de fioles de drogues
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vaut pres de 500 VE (environ 50 flacons) esti-
mée avec un test de Commercant délicat (-2)
ou Filou aisé (+2). Il y en a trois.

I1 faut réussir un test de Marin délicat (-2)
tout en évitant les patrouilles d’agents de
COMMERCE. Tout ceci doit se faire dans
la plus grande discrétion via un jet opposé
entre Filou et Espion/Fonctionnaire, sinon ils
risquent de devoir en découdre avec les doua-
niers (cf. Hypersensibles, Détective de SURETE
et Pandore : agent, p. 44 et 45) en évitant que
ceux-ci sonnent l’alerte et rameutent du ren-
fort. Il y a bien un officier, quatre agents qui
l’accompagnent et quelques marins qui ne se
battront pas.

1.2. Drogue

Une fois en possession de la drogue, il s’agira
de la distribuer dans différents établisse-
ments et aupres de plusieurs revendeurs
(dealers). Il faut transporter les fioles et les
amener dans les établissements suivant un
parcours défini avec test de Citations délicat
(-2). Ils doivent tant6t négocier leurs ventes
(test de Commercant ou Filou opposé), tantot
prospecter de nouveaux clients (test opposé
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de Commercant ou Orateur) et s’opposer
aux personnes qui veulent les « doubler »
ou les détrousser (test opposé de Bagarreur/
Escrime).

IIs ont pres de cinq haltes a effectuer et
doivent au mieux réussir leurs missions
aupres des tenanciers et autres membres de la
pégre. Ils transportent une caisse (50 unités)
tout en évitant les controles de PANDORE,
les tentatives de vols et de racket, d’escroque-
rie et arriver a écouler la marchandise.

2. REVOLUTION €N MARCHE

Marcus est enchanté par la réussite de leur
mission. Il y a fort a parier que les person-
nages-joueurs ont pu avoir 'occasion de
s’enrichir tres vite. Marcus distribue les
« récompenses » tout autant qu’il distribue
des « coups de baton » pour les corrompre
et s’attacher leurs services a demeure.

Il a une mission « spéciale » a leur confier.
Il ne pourra pas leur donner le nom de son
commanditaire. L’Administrateur choisit
quelle partie veut voir Marek tué (ct. Conclu-
sion). A force de discuter avec eux, il aura
compris qu’ils ne sont pas des patriotes
convaincus et que voir un tel personnage
« éliminé » ne devrait pas leur poser trop de
probléeme de conscience.

Il leur donne plus d’infos sur Marek et
son projet (cf. Personnages non joueurs et
Lieux) mais évitera de signaler que sa mort
est le but premier. Il insistera sur le sabo-
tage qu’on veut lui infliger a I'avancée de
son chantier.

2.1. Attentat contre le chantier de
Cesta-I’Exiléenne

Il faut d’abord ralentir le chantier avant
qu’une autre opération d’envergure ne soit
préparée. Un automaticien de ’Anneau méca-
nique du Titanide leur a construit une petite
bombe artisanale qu’il faut placer sur le bras
d’une grue/monte-charge. La programmation
de la bombe requiert un test de Programmeur
délicat (-2) et s’attaquer a la bombe en elle-
méme requiert un test d’Ingénieur aisé (+2),
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sCenarios

ceci en cas de volonté de la reprogrammer ou
la désamorcer (Bricoleur).

11 faut trouver un bateau et atteindre le chan-
tier : soit de nuit, discrétement en passant
outre les veilleurs de nuit, avec un test de
Marine délicat (-2) ou difficile (-5) sans pilote
ayant réussi un test de Citadin délicat (-2)
pour guider le capitaine au beau milieu des
récifs, soit de jour en se faisant engager sur le
chantier, avec un test d’Orateur aisé (+2). Des
profils costauds supplémentaires sont recher-
chés (bonus de +3).

Pour atteindre la grue, il faut grimper
avec un test réussi d’Acrobate délicat (+2)
pour parcourir la fleche, tandis que grim-
per requiert un test de Sportif aisé (+2) ; le
tout discréetement et sans brusquer le méca-
nisme. L’engin tréne au beau milieu pour
desservir de son bras tout le chantier. Il est
facilement repérable.

L’attentat au sein du chantier est reten-
tissant. On en parle dans toute la presse.

Sauf disposition expresse des personnages-
joueurs, cela occasionne d’importants dégats
et retards mais surtout plusieurs personnes
sont tuées ou gravement blessées.

Marek n’est que plus déterminé a finaliser
son projet et a partir de ce moment, il mettra
en ceuvre ses moyens et atouts pour contrer
toute attaque qui le viserait personnellement
ou qui menacerait son chantier.

2.2. Attentat lors de I'inauguration
(banquet)

Marek avait organisé un banquet de présen-
tation de son projet pour différents invités
triés sur le volet et des mécénes, passionnés
ou investisseurs, Exiléens ou Forgiens. Il y
aura de l'aristocratie, de la bourgeoisie, des
ingénieurs, des militaires. On a vent de cet
événement mondain via un test de Gentle-
man aisé (+2) ou Citadin délicat (-2).

Cette réception se tiendra au Belvédere
(quartier de Bourg-Rupin, cf. Exil, p. 45 et 46
avec Terminal qui se trouve étre son extré-
mité nord, cf. Exil, p. 43).

Il projette de verser un puissant poison dans
la cuisine et d’empoisonner en masse tous
les convives, une immense majorité des per-
sonnes présentes succomberaient (Marek a
également 50% de risques d’en mourir avec
son PHY moyen). Il faut pour cela s’infiltrer
au sein de la réception, verser le poison et
servir le plat/la boisson empoisonné(e) a tous.

S’infiltrer est possible sil’on peut se procurer
une invitation, via un test de Gentleman dif-
ficile (-5) par un jeu de relation. Produire un
faux est faisable via un test de Filou délicat (-2).
Usurper 'identité d’un commis de cuisine est
plus aisée (+2) en réussissant un test d’Espion
pour que lillusion soit parfaite et que per-
sonne ne se rende compte, tout en finesse.

Dissimuler le poison s’opposera a la sagacité des
hommes chargés de la sécurité de la réception
tandis qu’un test de Filou aisé (+2) permet de
verser le poison dans un liquide et facile (+5)
dans une préparation liquide telle qu’une soupe.
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Un personnage audacieux, avec un test d’In-
génieur difficile (-5), pourrait concevoir un
autre plan. Avec le Rapide qui parcourt la
chaussée Alimine, il pourrait le lancer a toute
vitesse contre le promontoire rocheux (et
Grand Hall d’Exil) sur lequel est construit le
Belvédeére et dans ’explosion voir I’ensemble
de I'infrastructure s’écrouler (une chance sur
douze d’en réchapper) !

Il faut pour cela détourner la locomotive et la
lancer a toute vitesse sur les butées, tout en
évitant que le train ne soit dévié via un poste
d’aiguillage. Les moyens, techniques et capa-
cités sont énormes mais l’ensemble serait
redoutable et frapperait fortement les esprits.

Le service secret kargalien pourrait s’y asso-
cier en jetant le discrédit, en faisant croire
qu'on visait le Grand Hall d’Exil (cible de
premier plan). Un groupuscule terroriste
exiléen ferait un organisateur parfait, tel
que le mouvement messianique Crépuscule
(cf. Exil, p. 95 et 96).

» 1l faut prendre le contrdle de la locomotive
en menacant son chauffeur ou en I'éjec-
tant pour prendre sa place en risquant d’y
rester, sauf si on réussit un jet d’Acrobate
délicat (-2) ou Sportif difficile (-5) pour
s’éjecter de la locomotive juste a temps.

P Pour les aiguillages, il faut soit les sabo-
ter en réussissant un test de Bricoleur aisé
(+2) ou les contrdler via un test de Pro-
grammateur moyen (0) ou facile (+5) si on
opére du poste de contrdle d’aiguillages.

P Pour amener la locomotive a pleine puis-
sance, il faut 'alimenter a fond, jouer de la
pression en réussissant un jet de Bricoler
délicat (-2).

CoUp DE pouce D 0BSIdIENNE

(IDES DAUR S OPPOSER 3 Kangal.)

Ceux-ci activeront leur service d’espionnage
pour rassembler, compiler d’importantes
informations et s’arranger pour les faire
remonter jusqu’aux sources d’information de
ces derniers, via leurs informateurs ; aisé a
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facile (+2 a +5) pour obtenir des informations
adéquates et pertinentes.

CBHTRE-ESEPIE]HHG%E KargaLlen
L£SRI0NS D L,G1DE] ICE
POLITIQUE IFILTRES)

IIs ont vent que quelque chose d’important se
trame. Une base arriere se trouve a Port-en-
Noir dans une partie peu fréquentée des docks
qui peut amener des agents supplémentaires
pour investiguer plus aisément ou facilement
(+2 a +5) au sein de la population pour peut-
étre devenir l'attentat terroriste qui se pré-
pare. Deux ballons-taxis sur trois peuvent
amener des renforts ou des plis urgents. La
présence de la milice politique peut semer la
crainte ou la tension au sein du quartier et il
est plus difficile d’y ceuvrer en toute illégalité.

L’Administateur pourra faire effectuer
des test Opposés entre OBSIDIENNE et le
contre-espionnage kargalien. Il peut aussi
se servir de ces deux groupes pour favo-
riser un deus ex machina qui puisse servir
les intéréts et 'avancement du scénario a
l’avantage des joueurs.

Laprlusing

Péle-méle plusieurs choses peuvent se dérouler.
En espérant que les personnages aient pu tirer
leur épingle du jeu.

MORT DE MAREK

D’abord celle-ci ruinera son projet de construc-
tion de Cesta-I'Exiléenne. Son réve ne lui
survivra pas et il ne restera quun ensemble
pharaonique de ruines qui seront treés vite
abandonnées, faute de moyens pour les ache-
ver, les entretenir et maintenir. Ensuite, elles
seront « colonisées » et reprises par des contre-
bandiers et malandrins de tout poil.

L’Empire de Kargal hurlera au scandale que
I'un de ses ressortissants notables puisse étre
assassiné. L’affaire est sensible car ’homme
étaitproche dumilieudiplomatique sans!’étre.
On évite de justesse 'incident diplomatique.
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Les uns, tant en Exil que sur Forge, se
réjouissent de sa mort ou la fustigent violem-
ment. La caste des Ingénieurs a perdu 'un
de ses plus fervents admirateurs et mécéne
tandis que les industriels exiléens regrettent
quelque peu ’homme pour tenter ensuite de
se jeter sur ses avoirs et leurs rachats a bon
compte. Certains suspectent 'agissement des
Maisons de négoce pour réaliser une lucra-
tive et bonne affaire (qui sait ?). Toujours
est-il que le colonel Roman se servira de cela
pour pousser 'Empereur a emprunter la voie
de la guerre totale avec Exil.

La police politique infiltrée de Kargal tentera
de discerner les fauteurs de troubles et sur-
tout ceux qui se réjouissent de la défaite de
la décadente bourgeoisie empétrée dans le
stupre et la luxure.

S LA TENTATIVE D aSsassinar
ST dVORTEE, abdNDONNEE OU RATEE

Marek s’entourera de plus de gardes du
corps et ménera son projet a bien, ce qui, de
maniére surprenante, fera rayonner la gloire
de I'Empire de Kargal en Exil, tant Cesta-
IExiléenne est magnifique !

Beaucoup s’en féliciteront tandis que les
progressistes et révolutionnaires ne mache-
ront pas leurs mots face au gaspillage et
aux sommes colossales englouties dans ce
projet. Rien n’est en somme tres différent
ici de la cour décadente et dispendieuse de
I'empereur sur Forge.

Des troubles teintés de rancoeur secoueront
Port-en-Noir, les agents d’OBSIDIENNE pro-
fiteront pour repérer et lister ceux qui s’en
réjouissent ou non. PANDORE réprimera
ces émeutes et ne laissera pas une agitation
gronder ou couver. Des prétoriens (cf. Hyper-
sensibles, p. 44 et Exil, p. 118) seront envoyés
sur place pour mater la rébellion.

Si les personnages ont retourné leur veste, ils
pourront compter sur I'appui de Marek pour
clarifier et régulariser leur situation adminis-
trative. Il pourra méme appuyer leur candi-
dature au poste de leur choix.

Par contre, s’ils ont mené a bien la mis-
sion, plus que jamais, ils s’établiront dans le
milieu de la pegre exiléenne en devenant de
redoutables hommes de main, préts a exé-
cuter toutes les sales besognes que les Ban-
dits d’honneur ne veulent pas endosser. A ce
rythme, leurs tracas administratifs initiaux
ne seront plus, eux qui auront basculé dans
une vie discréte, cachée, clandestine voire
carrément hors-la-loi.

Tﬂrxnuuﬂgﬂx

ERNST

Docker kargalien, originaire du port de Kel-
son, il est bercé par des idées révolutionnaires,
progressiste et de gauche. Il rencontra par la
suite Cyril qui menait un combat syndicaliste
engagé, a ses risques et périls, fiché et maintes
fois emprisonné par la police politique. Tres
costaud, confiant dans ses muscles qui I'ont
souvent tiré de mauvais pas, il frise un peu
linconscience. Connaissant bien le milieu
portuaire et du fret, il a réussi a dénicher un
navire pour que le groupe puisse effectuer le
voyage vers Exil pour fuir les persécutions.

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliere, véritable Indigent (4
VE/jour), le personnage vit Pauvrement (15
VE/semaine) travaillant par-ci, par-la ; men-
diant parfois méme pour survivre.

Lutte contre la corruption / Politique

Puissance insoupconnée — Modéré / Incons-
cient — Modéré

PHY

Excellent

MEN
Faible

SOC ADA
Faible Bon

REA
Faible

28 points de Santé

Acrobate 9/ Bagarreur 13/ Bricoleur 7 / Escri-
meur (dague) 9/ Espion 9/ Jouer 9 / Marin 9 /
Orateur 7 / Psychologue 7 / Sportif 13

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommeés, ils sont au niveau de
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base, sans augmentation ou baisse notable.

Cyril (allié), Varank Dusteblanc négociant
en bois a Bourg-Rupin (contact) et un marin
kargalien d’un cargo de fret (contact)

CURIL

Plutot calme, il s’emporte lorsqu’il s’agit
de défendre la cause de l'ouvrier opprimé,
du peuple privé de voix, de liberté, en cas
d’entrave a la justice et a I’équité. Révolu-
tionnaire kargalien, sa vie en danger 1'obli-
gea a quitter sa patrie pour se réfugier en
Exil. Mais il espére bien vite y revenir pour
apporter le souffle d’'un soulévement de la
masse ! Il vient souvent en aide au pauvre
enfant malheureux, a la grand-mere fourbue,
etc. Ernst se moque parfois avec gentillesse
de lui. 11 ’a pourtant tiré de mauvais pas et
de passages a tabac, en renversant la vapeur.
I a franchement sympathisé avec les autres
Kargaliens du groupe, Fransoa et Irina. Dans
le cadre de son travail précédent, il a gardé
quelques contacts avec des « camarades »
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PISTOLET STEAMPUNK BY TINKERBOTS (CC BY NC 2.0), VIA FLICKR

exiléens et des fonctionnaires exiléens (Sta-
vros et Emilien).

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliere, véritable Indigent (4
VE/jour), le personnage vit Pauvrement (15
VE/semaine) travaillant par-ci, par-la ; men-
diant parfois méme pour survivre.

a

Guerre civile / Politique / Lutte contre la
corruption

Calme - Mineur / Ange-gardien — Mineur

Faible Faible Bon Moyen

16 points de santé

Artisan (au choix) 13 / Bagarreur 7 / Brico-
leur 9 / Commercant 9 / Espion 9 / Filou 9/
Fonctionnaire 7 / Gentleman 7 / Joueur 7 /
Orateur 12 / Psychologue 9 / Sportif 10
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PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommeés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.

Ernst (ami), Fransoa (alli¢), Irina (alli¢), Emi-
lien fonctionnaire de grade E (contact), Sta-
vros syndicaliste de gauche exiléen (contacts)
et mouvance syndicale prolétaire (contact)

FRANS0d

Contraint de quitter son travail et sa ville pour
s’engager dans une sorte d’obligation agraire
et paysanne voulue par I'Empire, qui doit faire
face & un état permanent et non résolu de
famine, il a di se tuer a gratter un sol ingrat,
gelé, quasiment en esclavage. Pourtant c’est
un amoureux des foréts et du travail du bois. 1l
lui est arrivé de devoir se battre et un ciseau a
bois, qu’il porte toujours sur lui, peut se trans-
former dans ses mains en une redoutable lame.
Il s’est lié d’amitié avec un marin (Pietrov) du
navire qu’il a emprunté et garde le contact.
Amoureux de sa patrie, il a une bonne connais-
sance et feeling avec les musiciens. Il a encore
le souvenir et les coordonnées de la corpora-
tion marchande de bois kargalien sise en Exil.
Parfois un peu emporté, il est trés doué pour
les langues et pourra en quelques jours tirer le
groupe d’affaire en baragouinant plutot bien et
vite exiléen vernaculaire !

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliere, véritable Indigent (4
VE/jour), le personnage vit Pauvrement (15
VE/semaine) travaillant par-ci, par-la ; men-
diant parfois méme pour survivre.

Esclave / Guerre civile / Banni

Don pour les langues — Modéré/ Inconscient - Modéré

PHY MEN |SOC ADA REA

Faible Moyen Bon Bon Faible

16 points de santé

Artiste (ébéniste) 10 / Bagarreur 10 / Citadin 4 /
Connaisseur (fermier) 4 / Escrime 7 / Filou 12 /
Gentleman 12 / Joueur 7 / Lettré 4 / Médecin 5 /
Orateur 10 / Psychologue 10 / Sportif 10

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommeés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.

Irina (amie), Ernst (allié), Cyril (allié), corpo-
ration marchande de bois kargalien (contact),
groupe typique de musique kargalienne se
produisant dans un cabaret de Port-en-Noir
(contact) et Pietrov, marin kargalien (contact)

RINa

Seule femme du groupe, elle s’est fait une
place parmi celui-ci. Elle a subi un viol dans
sa jeunesse, ce qui I’a contrainte au bannis-
sement, son pere étant un notable dans son
village. Elle en reste traumatisée et a par-
fois quelques difficultés d’élocution face a
des inconnus. Elle est tres leste et une paire
de dagues entre ses mains virevoltent dans
tous les sens. C’est une filou plutdt petite
voleuse et fait trés vite chavirer les coeurs,
comme celui d'un docker exiléen dénommé
Mario qu’elle a croisé. Elle s’est évadée d’'un
transpénitencier (sorte de train-prison qui
contraint ses prisonniers a effectuer de dures
besognes, un peu partout en Kargal).

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliere, véritable Indigent (4
VE/jour), le personnage vit Pauvrement (15
VE/semaine) travaillant par-ci, par-la ; men-
diant parfois méme pour survivre.

Brigandage / Agression / Banni / Esclave

Difficulté d’élocution — Mineur/ Bonne coor-
dination — Mineur

PHY
Moyen

MEN
Faible

SOC ADA
Faible Bon Bon

20 points de santé

Acrobate 13 / Bagarreur 10 / Espion 10 / Filou
15 / Ingénieur 9 / Joueur 6 / Lettré 7 / Orateur
6 / Programmeur 4 / Sportif 13

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommeés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.
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Fransao (allié), pégre de Port-en-Noir
(contact) et Mario, docker exiléen (contact)

JoKH

Jeune Autrellois dont la mere a été violée par
un Kargalien lors du conflit Autrelles — Kar-
gal. Il fut vite mélé a la guerre civile et livré
a lui-méme par sa pauvre meére qui n’avait
pas les moyens de le nourrir. Pour subsister,
il devient un voyou. Il jure de se venger et
porte une haine plutdt farouche envers les
militaires kargaliens, a défaut de pouvoir
identifier celui qui a abusé de sa meére. Tou-
jours aux aguets depuis sa prime enfance, il
a beaucoup voyagé pour arriver en Kargal et
s’embarquer pour les Portes d’Airin. Durant
ses pérégrinations, il a rencontré Barnabé,
ancien soldat autrellois, déserteur. Il aurait
une famille éloignée en Exil, un certain
Marvin.

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliére, véritable Indigent (4
VE/jour), le personnage vit Pauvrement (15
VE/semaine) travaillant par-ci, par-la ; men-
diant parfois méme pour survivre.

Vengeance / Orphelin / Guerres Autrelles -
Kargal / Guerre civile

Haine — Modéré / Sens accrus — Mineur /
Grand voyageur — Mineur

PHY MEN [SOC ADA

Bon Faible Faible Moyen Bon

24 points de santé

Acrobate 10 / Artisan (serrurier) 9 / Bagar-
reur 12 / Citadin 4 / Escrimeur (dague) 12 /
Filou 13 / Joueur 9 / Marin 4 / Orateur 6 /
Psychologue 9 / Sportif 13

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.

Barnabé (allié), Marvin interpréte autrellois —
exiléen a Bourg-Rupin et famille éloignée en
cours d’établissement en Exil (contact)

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

BaRNaGE

Cet Autrellois du nord, excellent breteur mais
las des combats, a fui son régiment alors qu’il
était promis a un bel avenir. Arrivé en Kargal,
il fut vite victime de brigandage le laissant
pour mort. Cette agression lui a laissé de pro-
fondes cicatrices qui recouvrent la moitié de
son visage. Il fut sauvé de la mort par Jokha,
devenu depuis son meilleur ami. Le racisme
ambiant et la haine des Kargaliens pour les
Autrellois lui a valu de se battre aux poings
avec des Kargaliens du navire. Il s’est fait
des ennemis en voulant protéger une jeune
femme sostrienne de malotrus. La situation a
vite dégénéré, dans la tension due a la traver-
sée éreintante et pénible.

Talents, pouvoirs et compétences

En situation irréguliére, véritable Indi-
gent (4 VE/jour), le personnage vit Pauvre-
ment(15 VE/semaine) travaillant par-ci, par-
la ; mendiant parfois méme pour survivre.

Guerre Autrelles — Kargal / Guerre civile /
Probléme communautaire (Kargaliens 4) /
Agression / Brigandage

Grand voyageur — Mineur/ Défiguré — Mineur
/ Bonne coordination — Mineur / Ange-gar-
dien — Mineur

PHY

Bon

MEN
Faible

SOC
Faible

ADA

Bon

24 points de santé

Bagarreur 15 / Bricoleur 7 / Connaisseur 7 /
Escrimeur 15 / Espion 9 / Filou 9 / Joueur 6
/ Marin 6 / Orateur 6 / Sportif 13 / Tireur 11

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.

Yuri Tchekov, médecin (traumatologue) 15
(allié), militaire autrellois a I’ambassade
(contact), Jokha (contact).
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NERSONNAGES AN OUELIRS

Marek, Kargalien mégalo

Marek est un négociant doué et posséde de
sérieuses attaches a Kargal. Il se trouve étre
attaché a I’Ambassade kargalienne en Exil,
C’est dire. Son projet 'entéte et il s’en donne
les moyens, dépensant sans compter et usant
de toutes ces influences et moyens, qu’ils soient
financiers ou humains. Il est trés connu en Exil
pour étre un mécéne et batisseur de génie, un
peu fou pour avoir I'idée bornée de construire
une mini-Cesta ! Il est toujours vétu de cos-
tumes dernier cri a la coupe soignée, rehaus-
sés d'un splendide manteau de cachemire et
astrakan venant directement de Forge. Il a tou-
jours beaucoup d’argent sur lui et une montre
a gousset de prestige, de méme qu’une canne-
épée discrete et effilée comme une rapiére !

Avec lui, un secrétaire particulier (cf. Cor-
politain : agent d’un associé, Hypersensibles,
p. 44) et en retrait, une Ombre qui lui sert de
garde du corps personnel (cf. Soldat du corps
expéditionnaire  exiléen,  Hypersensibles,
p. 45) et qui ne le quitte jamais d’'une semelle.

NB : ses caractéristiques lui servent aussi a
mettre en place et en jeu ces moyens, ses sou-
tiens pour s’opposer aux personnages. Par
exemple, son talent de Fonctionnaire pour-
rait lui servir a mettre en place une interven-
tion adéquate et pertinente d’Administration,
a son service. Ca pourrait méme s’opposer
directement a un talent de Fonctionnaire de
I'un des personnages-joueurs.

Sorte de Négociant et Baron kargalien, avec
un salaire d’environ 1 000 VE/jour.

Célébrité / Charge honorifique (attaché
d’ambassade) / Exploration (Cesta) / Gain /
Propriétaire d’un navire

Idée fixe — Majeur (Cesta-I’Exiléenne) / Cha-
rismatique — Modéré / Contacts — Mineur
(allié supplémentaire)

PHY MEN |SOC ADA

| Moyen | Faible | Bon | Bon | Faible |

20 points de Santé

Cavalier 13 / Citadin 10 / Commercant 18 /
Connaisseur [Exil] 6 / Escrimeur 15 / Espion
10 / Filou 10 / Fonctionnaire 12 / Gentleman
15 / Lettré 12 / Orateur 12 / Psychologue 9

PS : pour tous les Talents, s’ils ne sont pas
expressément nommés, ils sont au niveau de
base, sans augmentation ou baisse notable.

Relations (contact/allié/amis) : ADMINISTRA-
TION et caste des Ingénieurs (contacts) /ambas-
sadeur kargalien en poste en Exil et Jokha Kali-
mene (qui est en fait le chef des services secrets
kargaliens en Exil, cf. Hypersensibles, p. 23)
(alliés)/son secrétaire particulier (ami)

LIEUX
Quai 21 (aussi cf. Exil, p. 43)

Un paysage désolé et dévasté par les vents et
les flots incessants qui s’abattent ici. Le com-
plexe est composé d’'un batiment principal
relié par une rampe aux quais. Vu la hauteur
des quais pour permettre aux bateaux d'y
accoster, une rampe suspendue dans les airs
relie ceux-ci au batiment central. Enfin, 1’édi-
fice gris fait de briques et de pierres est ceint
par une promenade extérieure. Des barreaux
interdisent I’acces a chacune des fenétres.

A I'étage se trouvent les bureaux de SANITA-
TION, SURETE et COMMERCE. L’ensemble
est plutdt bien éclairé, chauffé et aéré, le sol
et les bancs sont faits d’un bois blanc et poli.
Mais ici ne viennent pas les migrants. Dans
le hall, on entend le bruit strident des haut-
parleurs. Il y a des déchets au sol, de lourds
bagages qu’on inspecte. Certains se préci-
pitent vers la cantine pour I'un ou l'autre
achat a effectuer, d’autres sont en pleurs,
désemparés d’avoir perdu leur précieux
sésame ou un billet.

La cantine offre également un « spécial »,
sorte de sachet en toile de jute pour une
premiére collation (quelques VE). Il s’agit
de morue salée-séchée, prisée des réfu-
giés, bon marché ici en Exil. Ils la préparent
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en la trempant dans I'eau chaude, puis la
9y . ’ b

recouvrent d’oignons hachés, d’ceufs durs et

d’une sauce aux ceufs.

Les denrées alimentaires que de nombreux
immigrants amenent moisissent pendant
le voyage et les agents de SANITATION
déballent des grosses caisses en bois des ali-
ments pourris qui empestaient. Beaucoup
emportaient de l'huile de cuisson ou de
chauffe qu'on vide au sol (glissant et huileux)
pour éviter qu'une arme n’y soit cachée, il y a
euun précédent. Parfois le batiment est infesté
de cafards. On le vide alors pour le traiter.

SUV]

P 22 agents de SANITATION (10 a 'examen
des passagers, 2 pour conseils/placement,
2 a bord des navires, 2 a la passerelle et 6
postés a des endroits stratégiques),

P 1 traiteur + 1 assistant,

P 2 cuisiniers,

P 4 aide-cuisiniers,

» 2 préposés a l'entretien général
(conciergerie),

P 2 infirmieres,

P 2 femmes de ménage,

» BUREAUX : SURETE avec 12 gen-
darmes en civil en  coulisse,
2 SANITATION chargés de confisquer
toutes les matieres végétales et animales
qui pourraient transporter des germes,
2 direction générale de COMMERCE.

P 2 cuisines,

P 2 cantines,

» 1 pouponnicére,

P des installations pour les orgas bénévoles,

P des guichets pour I'achat de billets de
transport en commun,

P un bureau de change,

P hébergement pour 125 personnes (375 m®
- 2-3 m?’/personne), des places assises ‘ -
pour 500 personnes debout (500 m?) en . | -’:v}"
attente d’examen + une clinique (Bureaux \ 7
de la Santé et du Bien-étre) avec un bloc
opératoire scientiste. On arrive de la salle
d’Assemblée (250 p.) pour atteindre la salle
d’examen avec les scientistes et hommes
de SANITATION (250 p.),

P quartiers de détention de haute sécurité
pour 10 prisonniers.

y |
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In L’Histoire du Quai 21 — Halifax, de 1924
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a 1971 préparé par Affaires publiques de la
Région de la Nouvelle-Ecosse — Commission
de 'emploi et de 'immigration du Canada.

Port-en-Noir
(cf. Kargal, Exil, p. 44 et p. 133 et ss.)

Forte présence de Kargaliens et racisme assez
exacerbé envers les autres nations forgiennes,
surtout si elles sont en guerre ouverte avec
I’Empire de Kargal. Car méme s’il y a des dis-
sidents, des rebelles, il y a ici des patriotes
kargaliens qui gardent une profonde ran-
ceeur envers certains Forgiens et surtout qui
craignent encore, méme ici, la présence de la
terrible police politique (espions réellement
infiltrés en fait) qu’on croit présente.

On distribue aux nouveaux venus, les sans
boulot ou sans domicile, une soupe popu-
laire. On retrouve une certaine note, couleur
locale (col de vétements en loups géants pour
certains), musique kargalienne jouée dans les
cabarets, bistrots, gargotes. On y évoque la
nostalgie du pays, sa lumiere, sa neige éter-
nelle étincelante, le tout en fin de soirée,
bien arrosée.

Il y a beaucoup de marchands, de bourgeois
qui font du commerce (bois, minerais, fer,

or ou diamant). De nombreux employés de
maisons d’affaires viennent ici inspecter
des cargaisons et les acheter, les marchan-
der, échanger... Le bois est précieux et le fer
indispensable. Certains monnayent le dia-
mant pour son coupant qui sert aux scies cir-
culaires des industries exiléennes.

Cesta-’Exiléenne (cf. Exil, p. 133 et 134)

Le mégalomane kargalien Marek veut recréer
et profiter du luxe et de la splendeur de Cesta
« la Citadelle bleue », ici en Exil. Pour ce
faire, il a acquis 'une des iles lémures et fait
construire sa « Cesta-I'Exiléenne », comme il
aime l'appeler. Il dépense sans compter pour
recréer ces encorbellements, en faisant venir
de rares pierres bleues de Forge. Il dispose
d’une fortune considérable et ADMINISTRA-
TION se fait un plaisir de « tout » lui accor-
der, rien lui « refuser » lui qui injecte tant de
velles dans I’économie locale. Son chantier et
ses besoins sont colossaux. Une source d’eau
chaude thermale a été refaite a l'identique,
alimentée et chauffée par une chaudiére au
charbon. La serre aux plantes givrées est ali-
mentée par des blocs de glace taillés qu'on
achemine régulierement par bateau... rien
n’esttrop beau ! Jamais ! Beaucoup d’éléments
sont en cours de finition et de construction...
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Beaucoup s’activent la-bas, main-d’ceuvre
et ingénieurs qui voient 1a un superbe défi
architectural et technique a relever.

pLans, CARTES, IMAGES

Plan succinct de la ville
et des endroits notables

Meceurs exiléennes (liste succincte)

Cecipermettra d’accentuer le dépaysement et
le déracinement des personnages qui arrivent
dans une ville et un univers qui différent for-
tement de Forge qu’ils connaissaient.

A chaque matin, au réveil du personnage-
joueur, on tire un 1d12. S’il obtient « 1 »,
il subit une sorte de spleen nostalgique et
romantique faisant chuter son MEN d’un
niveau jusqu’au matin suivant.

Le meneur de jeu veillera a faire ressortir les
éléments suivants durant sa partie pour favo-
riser I'impression de dépaysement :

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014

Accrochés a des filins de sécurité, Drogues,
ADMINISTRATION (personnification),
Fleche des Palais patriarcales, Athéisme,
Humidité quasi permanente, Ballon-taxi,
Immenses ateliers qui n’arrétent jamais,
Bousculades sur les passerelles, Jeux,
Casernes militaires en ville, Journaux fré-
quents et de tout bord (liberté de la presse),
Chantiers navals, Maison de change (sorte de
banque), Chromatographe (archaique mini-
tel), Maison de négoce (assureur et services
divers), Ciré, Manufactures souterraines, Cité
industrielle, Nohovahak, Clubs (aux intéréts
variées, droit d’association), Obscurité quasi
permanente, Concorde sociale, Principes
ingérieriques (cf. Exil, p. 65), Couleurs vesti-
mentaires (beiges, colorées), Sexe a la morale
assez libérée, Coups de vent, Syndicats, Cré-
mation, S’y retrouver/se perdre, Universités,
Steampunk, Vapeur, Tramways... m

PauL-HENRI « PITCHE » VERHEVE
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CROBARD FACTORY Drawing school

SASRIEN CAPTY 4 COUTE A ONT L'PROF DUROBARDE ..
ALORE JTLT AT HONTRE MA MEITHODE ... LA PAL AT

1aue

CROBARD FACTORY CEST PAS DROLE!
pour les Petits Rolistes
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Imminences

Des récits de science-fiction a lire en moins de 5 minute

Une nomination au Ice Bucket Challenge peut vite mal tourner...

Le Ice Bucket Challenge a contaminé toute la toile ces derniéres semaines... et Imminences
s’y met aussi avec ce dessin de Gizmo. Pour rappel, les participants doivent se verser un seau
d’eau glacé sur la téte afin de soutenir I’association ALS, qui lutte contre la sclérose latérale
amyotrophique. Et comme le veulent les regles, cette boule de poils doit a son tour nominer
trois participants. Des idées pour l'aider a les trouver ?
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http://www.imminences.com/

Empty Dungeons #6 — Un premier pour la route

AH BEN OUI C'EST BON PUTAIN | MAIS enezwont ||| AISSE CE LAPIN TRANQUILLE ET
FORCEMENT, T'AS COMPRIS 7 C'EST QUOI TOUS VIENS PLUTOT TE CONFRONTER
SANS ALCOOL ! CES LAPINS ? A UN GUERRIER !

ON PEUT
S'EN ALLER
MAINTENANT 7

AH BEN
NON, L'A PAS
COMPRIS !

CA VA ALLER, FRANCIS !
NE T'INQUIETE PAS !

MonN viN | SALAUD | CETTE FOIS,
JE TE TUE !

TU ALLAIS TE FAIRE ROVGE ALl TAcHE
PETER LA GUEULE ! FOING DAND TA SACE |

MON HEROS | SOUFFREZ QUE OU PEUT-ETRE JUSTE UNE TAPE Plus tard, au bureau des quétes.
JE VOUS OFFRE UN BAISER POUR DANS LE DOS FINALEMENT ..
voUS RECOMPENSER !

Vous VOULEZ QUE
JE METTE UNE PRIME

MA PREMIERE QUETE ...
J'SUIS TROP CONTENT |

Scénario : Cowkiller Dessin ;: Soutch



POUR ILLUSTRER SES PARTIES, LE MJ UTILISE SOUVENT SUR DES
DESSINS TROUVES SUR INTERNET OU AUTRE. MAIS PARFOIS, C'EST DU
DESSIN QUE NAIT UNE INSPIRATION POUR LE SCENARIO. ALORS 2 LE
SCENARIO,S'APPUIE-T-IL SUR DES DESSINS OU LES DESSINS CREENT-
ILS LE SCENARIO 2 AVANT DE DEVELOPPER, J'AJOUTERAI QU’
UNE IMAGE VAUT PARFOIS MIEUX QUE MILLE MOTS...

CESTCA!TA
GUEULE !

Vous LUl

DONC
POUR PA

Quol

DERNIER
FOIS ...

EXPLIQUEREZ !

QUE CE
SOIT
N'IMPORTE
COMME LA

S

E

DU COUP, C'EST UNE DISCOTHEQUE
QU'ON ATTAQUE ?

DONC ICI VOUS AVEZ
DECOUVERT QUE LES
MECHANTS RETENAIENT
PRISONNIERS...

OTAGES
DERNIERE

T
N //\\// Q\\/\ /
NOAROINS
W/ X2
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NON
UN

STRIPTEASEVUSES
TWI'LEK !

NON C'EST LES

DE LA
PARTIE.

DES FEMMES
ESSENTIELLEMENT.

MAIS C'EST PAS
QUIZZ HEIN !

EXCUSE-MOI MAIS DES

FEMMES AVEC DES GROS

NICHONS DERRIERE DES
BARRES...

DONC AVANT, D'ARRIVER LA, VOUS
DEVEZ DESACTIVER CECI :

@ UNE ENCEINTE AUDIO !

... LE GENERATEUR DE
BOUCLIER ENERGETIQUE DE
LA BASE ET LE RAYON
TRACTEUR A VAISSEAVU...

I/

POURQUO! Y'AURAIT UNE
ENCEINTE DANS UNE BASE

PAR CONTRE EN CHEMIN,
VOUS RISQUEZ DE
RENCONTRER UNE ESCOUADE
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A
&G})SANDWICHS AU THON !

STORM-TROOPERS. ET SI VOUS
VOULEZ PAS VOUS FAIRE
POURSUIVRE EN REPARTANT,
VOUS DEVRIEZ SABOTER CES :

C'EST BON
J'Al
COMPRIS, JE
RANGE MON
, PLAN.
DEMERDEZ-

, FUMAIS, POUR
EVITER DE FAIRE
N'IMPORTE QUOI,
COMME LA
DERNIERE FQJS,
ON N'A QU'A
FAIRE :

Vous !

QUE J'Al DIT?

STRIP-TEASERS ! &
J'Al EU UNE IDEE |
BEN QUOI 2 =

PENDANT QUE JE ALY

CHRONIQUES D’ ALTARIDE — OCTOBRE 2014


http://therealcowkiller.hautetfort.com
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