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  Histoire dont vous 
êtes le héros : la nuit 
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Une légende raconte qu’un Indien huron est parti, 

un beau matin, à la chasse à l’orignal. Il a marché 

pendant des jours et des jours, sans trouver sa 

proie, jusqu’à arriver dans une grotte au pied de la 

montagne. À son arrivée, il sent bien que quelque 

chose n’est pas normal : un esprit malfaisant 

rôde... C’est alors que du fond de la grotte surgit 

une bête aux yeux de sang, au poil noir et aux crocs 

acérés. Le chasseur s’enfuit et rentre dans son 

village, terrorisé à l’idée de chasser de nouveau, 

doublement humilié de revenir bredouille et 

d’avoir abandonné son arc sur place.

Les nuits suivantes sont terribles : dès qu’il 

s’endort, la bête resurgit dans son sommeil, prête 

à le dévorer. Un soir, il décide de quitter le village, 

marche dans la nuit et finit par s’endormir, épuisé, 

dans la forêt. Au matin, miracle ! Il a bien dormi et 

n’a pas rêvé de la bête. Au-dessus de sa tête, une 

toile d’araignée scintille de rosée. Il décide alors de 

passer toutes ses nuits près de la toile d’araignée, et 

passe enfin des nuits tranquilles sans cauchemars.

Un bon attrape-rêve doit se manipuler avec 

précaution : il devient propriété de la première 

personne qui le prend des mains de l’artisan. On le 

place généralement près de la fenêtre, afin que les 

perles entremêlées dans le filet brûlent les mauvais 

rêves aux premiers rayons du soleil. Les beaux 

rêves, quant à eux, passent par le trou central du 

filet et demeurent dans les plumes qui décorent 

le cerceau.

Prêts pour affronter les nuits à venir ? 

Sophie Pérès
Sources :

 ► fr.wikipedia.org/wiki/Capteur_de_rêves
 ► http://amerindien.e-monsite.com/pages/
capteur-de-reves-dreamcatcher.html

L’Attrape-rêve
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Le Carburant du rôliste

Ça y est, on est déjà en 2014… C’est moi ou le temps file drôlement 
vite, quand on s’amuse ? Ce mois-ci, un numéro qui tourne autour 
d’un thème cher au cœur de tout amateur d’imaginaire, et donc de 
tout rôliste : le rêve. le rêve, c’est un peu la matière première de 
l’imagination. d’un côté, on a celui piloté par notre inconscient, 
qui profite de notre sommeil pour combiner des idées de manière 
parfois absurde mais toujours originale, faisant naître des concepts 
nouveaux, des situations inédites qui peuvent être d’incroyables 
sources d’inspiration. et puis de l’autre, on a le rêve éveillé, la 
rêverie, celle à laquelle on s’adonne quand on s’amuse à faire vivre 
des personnages imaginaires, à donner de la profondeur à des 
univers fictifs…

en jeu de rôle, on puise dans ces deux possibilités pour créer des 
mondes, des personnages, des mécanismes… et pour les animer. 
Pourtant, chez nous, il y a une petite originalité qui fait toute 
la différence  : nos rêves, nous les partageons, nous les vivons 
ensemble ! le créateur de jeu va s’efforcer d’écrire des textes qui 
guideront d’autres rôlistes dans l’univers qu’il a façonné. le meneur s’escrime à décrire 
des scènes pleines de vie et pleines de sens à ses joueurs… et ces derniers ont à cœur 
d’animer des personnages hauts en couleurs, pas forcément originaux mais pourtant 
toujours uniques.

alors, à quoi rêvent les rôlistes ? après tout, ils ont déjà tous leurs rêves et ceux de leurs 
partenaires de jeu directement à disposition en s’asseyant à la table de jeu… le rêve du 
rôliste, c’est peut-être un monde où il ne serait plus une exception, une société qui aurait 
appris à apprécier les rêveurs à leur juste valeur  ? Ou bien c’est peut-être encore des 
machines qui aideraient à apprécier mieux encore les rêves évoqués par le jeu  ? Si on 
peut aujourd’hui afficher sur un écran une image qui illustre une scène vécue par les 
personnages ou lancer une musique d’ambiance au moment voulu, de quoi sera fait le 
matériel d’aide de jeu de demain ?

C’est simple, rêvons-le ensemble… Puis faisons de nos rêves une réalité !

À vos dés !

Benoît Chérel 

Nos rêves, 
nous 

les partageons, 
nous les vivons 
ensemble !
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Qui êtes-vous ?

Michel Chevalier, alias 
Stellamaris, rôliste de fils en 
père depuis une génération, 
poète, éditeur, et, depuis 
peu et grâce au jeu de rôle, 

romancier.

Comment avez-vous 
découvert le jeu de rôle ?
Par mes fils et ma fille, rôlistes passionnés depuis 
leur entrée dans l’âge adulte… ainsi, je suis à la 
fois le « papi » du club de jeu de rôle1 où je pra-

1 les Conteurs du Ponant, à brest.

tique avec mes 52 ans, et un « bébé rôliste », avec 
tout juste trois ans de pratique… mais intensive, il 
est vrai ! Quand j’aime, je me passionne pour ce 
que je fais et je ne compte pas !

Qu’est-ce que le jeu de rôle 
a changé dans votre vie ?
Tout d’abord, il m’a donné un cercle d’amis 
merveilleux, que je partage avec mon fils 
qui vit encore avec moi, c’est inestimable… 
d’avoir ce loisir en commun avec mes enfants 
nous a énormément rapprochés.

mais surtout – je suis poète, et je conçois 
cet art comme de la « peinture d’émotions » 
– Quel stimulant pour la création que ces 
univers si variés, dans lesquels on est com-

Stellamaris, 
du jeu de rôle à l’écriture
L’auteur de Xura nous présente sa pratique du jeu de 
rôle. Ou comment le jeu de rôle peut stimuler la création 
d’un poète, et en faire un romancier.
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plètement immergés ! autant la vie quoti-
dienne est parfois routinière et peu fertile 
en émotions susceptibles de réveiller ma 
muse, autant, très souvent, une ambiance, 
une situation, une aventure vécues par mon 
personnage ou par le groupe que je mène me 
toucheront tellement que, de retour à la mai-
son, je n’aurai d’autre choix que de sauter sur 
ma plume pour la retranscrire en un poème !

Quel bonheur, en tant que joueur, de découvrir 
des univers incroyables, de s’incarner dans 
un personnage complètement différent de ce 
que l’on est  ! et quel bonheur, en tant que 
meneur de jeu, que de présenter tout un 
monde à ses joueurs, de les 
mettre dans des situations 
tantôt cocasses, tantôt 
extrêmes, et de les voir 
avoir des réactions parfois 
complètement différentes 
de tout ce que l’on aurait pu 
imaginer !

Êtes-vous plutôt 
joueur ou meneur ?
J’aime énormément les deux rôles, j’ai des 
souvenirs inoubliables de certaines cam-
pagnes auxquelles j’ai participé comme 
joueur, en particulier à Qin et Yggdrasil… 
mais, ces derniers temps, je maîtrise plus que 
je ne joue, et j’y prends un plaisir immense.

Quand je mène principalement pour le fun, 
je me base sur des campagnes officielles, en 
prenant facilement des libertés avec le cane-
vas présenté et un ton décalé par rapport 
à l’univers. ainsi, l’univers de L’Appel de 
Cthulhu est censé être horrifique… Que de 
fous rires à mes tables ! il faut dire que la dis-
tance entre le joueur et son personnage aide 
à cette autre prise de distance qu’est le rire. 
dans cet esprit, par exemple, je mène actuel-
lement simultanément deux campagnes en 
parallèle des Masques de Nyarlathotep, avec 
deux équipes différentes qui se courent après 
dans le même monde, ce qui mène à des 
situations cocasses qui démultiplient le plai-
sir de jeu, comme quand l’une des équipes 
lance un mandat d’arrêt international contre 
l’autre… Ou encore quand nyarlathotep, le 

Chaos rampant, félicite mes investigateurs 
parce qu’ils sont bien plus efficaces que ses 
cultistes pour répandre le chaos sur Terre…

mais je préfère par-dessus tout un type de 
jeu plus difficile d’accès, que je réserve à 
des joueurs choisis, que je sais capables de 
s’investir totalement dans leurs personnages, 
tout en gardant la distance nécessaire pour 
ne pas prendre sur eux leurs éventuels échecs 
ou déboires… Quand ces conditions sont 
remplies, tout en m’inspirant fréquemment 
d’éléments de scénario ou de pages de roman 
existantes, je les mets « à ma sauce », voire 
je les refonds totalement, afin de pousser les 

joueurs à explorer les res-
sorts les plus intimes de leur 
psychologie… et quand la 
mayonnaise prend, on peut 
arriver à des moments de 
grâce absolument uniques.

C’est ce qui s’est pro-
duit avec Xura, une cam-

pagne qui se passe principalement dans les 
Contrées du rêve de lovecraft ; la réaction de 
mes joueurs a été tellement époustouflante 
qu’elle m’a inspiré mon tout premier roman… 
illustré de poèmes, je suis poète avant d’être 
romancier, on ne se refait pas !

Comment le jeu de rôle a-t-il 
pu vous mener au roman ?
Tout naturellement : un jeu de rôle n’est rien 
d’autre qu’une manière de se conter une his-
toire à plusieurs. Pour moi, un romancier est 
un rôliste schizophrène, capable de s’incar-
ner en chacun de ses personnages, pour les 
faire vivre avec la même intensité… Je n’ai 
pas ce talent.

mais, dans le cas présent, les personnages 
qu’ont créé mes joueurs avaient une telle 
présence, un tel poids d’humanité, que je n’ai 
eu qu’à retranscrire ce que je les ai vu jouer 
devant mes yeux émerveillés.

Quand la 
mayonnaise 

prend, on peut 
arriver à des 
moments de grâce 
absolument uniques

“
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Pouvez-vous m’en dire plus 
sur Xura ?
Une jeune fille avec laquelle tous les PJ 
ont des liens forts – 
c’est la sœur de l’un, la 
meilleure amie de l’autre , 
l’amoureuse du troisième 
– pour fuir une existence 
trop douloureuse, se 
réfugie dans les Contrées 
du rêve. les personnages 
devront l’y rechercher   ; 
après moultes aventures, 
il la trouveront prisonnière 
de Xura, un être maléfique 
qui n’est qu’esquissé par 
lovecraft, mais dont j’ai 
fait la coagulation onirique de millions de 
désespoirs humains.

 

la scène de l’affrontement final a été menée 
tellement magistralement 
par mes joueurs que, 
quand je l’ai lue à une amie 
dépressive, qui était à ce 
moment-là à peu près aussi 
désespérée que Xura, elle 
a presque fait un malaise 
en sentant le poids de son 
désespoir s’envoler…

Où peut-on se le 
procurer ?
Sur mon site : www.edi-

tionsstellamaris.com ou sur amazon. il est 
également possible de le commander à une 
librairie.
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D’autres projets ?

de tels moments de grâce ne se décrètent 
pas… Je continue à jouer, toujours avec 
le même plaisir, et si le miracle se repro-
duit, pourquoi pas un autre livre inspiré 
d’une campagne ?

Sinon, je suis aussi éditeur, et je souhaite me 
diversifier dans le jeu de rôle. Je ne pourrai 
certes pas assurer la même diffusion qu’une 
grande maison d’édition, mais si l’un de vos 
lecteurs souhaite me faire éditer un de ses 
ouvrages, qu’il se mette en rapport avec moi 
(mes coordonnées sont sur mon site). ■

Michel Chevalier
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•	Nom, prénom : Chevalier, michel

•	Classe de personnage : Suivant les uni-
vers, ménestrel, barde, scalde…

•	Dextérité : Uniquement de la plume !

•	 Force, endurance : vous avez sûrement 
entendu parler des malus liés à l’âge pour 
les caractéristiques physiques ?

•	Arme : mes joueurs !

•	 Santé mentale : Ça fait bien longtemps 
que je n’en ai plus… Heureusement ! 
la vie est beaucoup plus fun sans !

•	PNJ préféré : nyarlathotep, le Chaos 
rampant ! ■

Michel Chevalier
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Lune  
plombée
le rêve est un moyen 
d’évasion sans commune mesure, qui peut 
se révéler bien plus tangible que la réalité. 

Je ne peux nier, en tant que rôliste de 
longue date, que le rêve tient une part plus 
qu’importante dans ma vie, car il me per-
met de tenir debout contre les vicissitudes 
de l’existence. 

C’est ma lune à moi. 

Une véritable porte de sortie vers les étoiles 
que j’emprunte chaque jour pour respirer et 
prendre du recul. nous avons tous nos che-
mins vers l’évasion, dont les formes sont 
aussi variées que l’imagination humaine. 
mais bien souvent, face aux contraintes du 
quotidien, le rêve s’éclipse et vous avez tôt 
fait de repasser par la porte, si vous avez eu 
le temps de l’emprunter… 

avez-vous remarqué avec quelle facilité, 
lorsque vous rêvez enfin, la vraie vie s’im-
pose ? aidée de son amie dame Temps, elle 
brise toute tentative de flânerie lunaire… 
Je ne parle pas des événements positifs ou 
des choses que l’on fait avec plaisir, non, 
je parle de toutes ces obligations contrai-
gnantes dont on se passerait bien, des 
conflits souvent aussi ridicules que stupides 
qui dévorent notre précieux temps, ainsi 
que de ce foutu réveil matinal. 

les contingences plus ou moins importantes 
de chacune de nos vies nous rappellent que 
le rêve nourrit l’esprit, mais point le corps. 

votre banquier et votre entourage peuvent 
aussi vous le rappeler au besoin… et là, les 
errances oniriques en prennent un sacré 
coup. et votre lune, une sacrée volée de 
plombs. ■

Christophe Dénouveaux

La chronique… 
et l’antichronique !

de Fabrice Pouillot de Christophe Dénouveaux

Rêver n’est 
pas jouer
S’il y a bien un lieu où l’on 
ne rêve pas, c’est autour d’une table de jeu, 
notamment si c’est une tablée de rôlistes 
aussi excitée que détachée de notre monde.

Ça n’empêche qu’ils sont loin d’être en 
train de rêver. le fantasme onirique, le 
sommeil halluciné, le rêve, sont des cousins 
fort éloignés de tout ce qui fait de nous des 
êtres vivants, que ce soit dans notre monde 
ou dans les univers imaginés et imaginaires 
dans lesquels nous expérimentons tant 
de choses.

rêver suspend ces fonctions essentielles 
que sont réfléchir et agir ; sans l’altération 
de ces actes tellement propres à la vie le 
rêve ne serait pas possible, il ne peut être 
que passif, subi, transformant le rêveur en 
un spectateur, certes central, mais incapable 
de pouvoir décider des événements qui 
ne vont pas tarder à lui tomber, souvent 
lourdement, dessus.

le joueur en est à l’opposé, d’autant plus 
nos chers rôlistes pour qui réfléchir, agir, 
décider sont la base même de leur activité, 
et souvent de leur survie.

alors le rêve n’a pas sa place dans notre 
loisir ludique ? Si, bien sûr, il suffit pour 
le meneur de jeter un œil aux joueurs à 
l’écoute de celui qui est en pleine action. 
l’espace d’un instant, ils ont cessé de déci-
der, d’agir, de réfléchir pour se repaître de 
la vision d’un héros en mouvement, d’un 
guerrier s’acharnant sur une tête d’orc ou 
d’un mage tellement fier d’une création évi-
demment mal maîtrisée.

le rêve est bien autour de nos tables de jeu, 
mais bien plus fugace et joueur qu’on ne 
pouvait l’imaginer. ■

Fabrice Pouillot

D
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Grand dossier

Le Rêve en jeu de rôle

Chroniques d’AltAride – Janvier 2014



14

C
u

is
in

e
 d

u
 M

J
14

Le rêve a fasciné les hommes 
depuis la nuit des temps. dans de 
nombreuses cultures, il prend un 
sens mystique profond  : durant 
l’antiquité, les rêves étaient 

considérés comme des présages ou des 
manifestations d’origine divine. Certains 
peuples en australie évoquent le « temps du 

rêve » pour désigner la création du monde 
par les dieux. nous serions le fruit de ces 
rêves divins. dans la littérature, les rêves 
sont souvent à l’honneur, notamment chez 
lovecraft1. le film Inception propose une 
approche du rêve et ses différentes strates, 

1 Par-delà le mur du sommeil, nouvelle de 1919.

Le Rêve et les rêveurs
De prime abord, le thème du rêve peut sembler simple 
et évident. Après tout, le rôliste est un peu rêveur et nos 
aventures sont en quelque sorte des rêveries collectives. 
Pourtant, à la réflexion, les contributeurs qui ont réfléchi 
à la manière de traiter du sujet pour ce numéro ont pu 
constater qu’il s’agissait d’un thème complexe. Comment 
utiliser le rêve en jeu de rôle ? Voici, en toute simplicité, 
quelques pistes pour amorcer cette réflexion.
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permettant l’exploration différente d’un 
même fantasme, où réalité et fiction se 
mélangent inexorablement.

C’est donc un moyen simple et efficace de 
faire basculer un scénario de jeu de rôle dans 
la dimension fantastique.

Tout le monde rêve au moins une fois par 
nuit, les personnages-joueurs ne font pas 
exception à la règle : voici quelques pistes 
pour vos futurs personnages.

Les rêveurs

Le rêveur classique

Un rêve peut le marquer de temps en temps 
et il va alors se réveiller avec le souvenir de 
son rêve, qu’il soit agréable ou angoissant. 
Si le meneur veut utiliser les rêves pour 
influencer un personnage ponctuellement, 
on peut dire que celui-ci fera partie 
des «  rêveurs classiques ».

le meneur de jeu peut utiliser les rêves 
comme accroche à certains scénarios ou pour 
faire apparaître au personnage des détails 
qu’il n’aurait pas vus éveillé, en revivant cer-
taines scènes.

Le rêveur profond

Plus rare, le rêveur profond se souvient d’un 
à deux rêves par nuit. Certains rêves peuvent 
être dirigés et orientés pour transformer son 
contenu, de façon consciente : ouvrir une 
porte, arrêter de conduire, manger quelque 
chose ou se réveiller et « sortir » du rêve.

les rêveurs profonds sont plus rares dans 
la population.

le meneur de jeu peut amener le rêveur pro-
fond à lui faire rejouer des scènes précédentes 
du scénario en ajustant certains détails. Que 
se serait-il passé s’il avait ouvert la porte de 
droite ? Que me cache ce personnage ? vraies 
ou fausses pistes… au meneur d’en décider !
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Le rêveur dual

le rêveur dual vit une seconde vie dans ses 
rêves. non seulement il a la capacité d’agir dans 
son fantasme onirique, mais en plus, il y vit 
une existence « parallèle ». il va donc, avec les 
années, visiter et revisiter des lieux identiques 
(qui avec le temps peuvent évoluer), déména-
ger dans de nouvelles villes ou prendre des 
vacances dans des lieux oniriques nouveaux. 
Certains rêveurs parviennent même à faire des 
rencontres amicales dans ce monde parallèle. 

le rêveur dual est très rare. le plus célèbre 
d’entre eux dans la littérature est certaine-
ment randolph Carter2.

le meneur de jeu peut, avec un groupe de 
rêveurs duaux, faire évoluer des scénarios et 
des histoires sur deux niveaux, le réel et l’oni-
rique. le ton de ces scénarios sera forcément 

2 Cf. Démons et merveilles, recueil de nouvelles 
de H.P. lovecraft, ayant Carter pour 
personnage principal. Traduction bernard noël, 
éditions deux-rives, “lumière interdite”, 1955.

étrange et pourrait basculer dans le fantas-
tique si les deux univers entrent en collision.

Le rêveur éveillé

Ce « cousin » du rêveur dual peut rêver sans 
être endormi.On le dit souvent « dans la lune  ». 
le rêve va alors s’emparer de son esprit et 
il aura assez rapidement la sensation que le 
rêve se mêle à réalité. les expériences de rêve 
éveillé sont très puissantes, assez inquié-
tantes (surtout les premières fois). Toutefois, 
le rêveur sait instinctivement que ces mani-
festations ne sont pas hallucinatoires, mais 
uniquement oniriques.

le meneur de jeu peut utiliser ce genre de 
faculté pour informer son joueur. Parfois, 
la perception de la réalité de ce personnage 
particulier peut se révéler complexe. Ce n’est 
donc pas réellement un «  super pouvoir  » 
mais une particularité, atout ou handicap 
selon les situations.
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Les rêves naturels

Rêves heureux

dans ces rêves on a clairement la sensation 
de rêver. il ne se passe rien de mauvais ou 
d’inquiétant. les rêves heureux sont souvent 
paisibles et reposants.

en jeu de rôle, on peut utiliser les rêves heu-
reux pour aider un joueur à refaire le plein de 
santé mentale.

Rêves érotiques

les rêves érotiques sont l’expression de tous 
les fantasmes de l’esprit. divers scénarios éro-
tiques peuvent être envisagés, sans pudeur 
ni honte : soyez créatifs (tant que cela reste 
entre adultes consentants) ! en jeu de rôle, 
les rêves érotiques sont assez peu abordés. 
le rêve érotique ou franchement fantasma-
gorique peut servir de support à une intrigue 
amoureuse entre un joueur et un personnage 
non-joueur.

Rêves en bordure

les rêves en bordure évoluent d’un statut à 
un autre, du rêve heureux au cauchemar le 
plus terrifiant, en passant par le rêve érotique. 
il peut être intéressant de laisser le choix au 
personnage de prendre en main ceux-ci et 
d’influencer leur déroulé. Un rêve en bordure 
arrive souvent en début ou en fin de nuit.

Rêves hypnotiques ou rêves conscients

le rêveur, par des exercices mentaux, se met 
en état de rêve volontaire. il faut que l’envi-
ronnement soit calme et silencieux. le rêveur 
peut alors construire mentalement un rêve et 
s’y promener. l’interactivité dans ce type de 
rêves est quasi sans limites.

Un bon moyen de revisiter une scène 
déjà jouée.

Cauchemars

les cauchemars sont l’expression d’angoisses 
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ou de traumatismes subis par le personnage 
dans le passé. Ces rêves peuvent ne pas avoir 
de rapport direct avec les événements qui 
en sont le déclencheur. Certains cauchemars 
sont faits pour être des rêves en bordure, on 
peut donc y interagir, d’autre sont des rêves 
classiques et l’esprit subit le cauchemar. 
et tant pis pour la santé mentale du person-
nage-joueur… 

Les rêves « surnaturels »

Le rêve prémonitoire

le rêve prémonitoire est un artifice utilisé en 
littérature, mais bon nombre de personnes 
affirment en avoir réellement fait. 

Quoi qu’il en soit, en jeu de rôle, le rêve 
prémonitoire est très pratique pour avertir 
discrètement le groupe d’un danger. Savoir 
embrouiller le joueur, lui révéler des détails 
mineurs qui lui serviront dans un moment 
critique peut être intéressant. 

ne dites jamais à votre joueur qu’il fait un 
rêve prémonitoire, dites-lui juste que ce rêve-
là avait une teneur différente des rêves qu’il 
fait habituellement.

Les défunts vous visitent dans votre rêve

là encore, de nombreux médiums déclarent 
que les visites oniriques de défunts sont 
possibles et ceci peut révéler des choses aux 
vivants. généralement, une personne rêve 
d’un proche décédé  ; parfois, le message 
délivré est simple, « je suis mort et dans l’au-
delà et ici, toute est calme et paisible, ne t’en 
fais pas, nous nous reverrons rapidement. » 

en jeu de rôle, vous pouvez utiliser ces rêves 
lors de la mort d’un personnage-joueur, qui 
pourrait rendre visite à un autre personnage 
lors d’un épisode onirique et lui révéler, 
par exemple, où se trouve l’emplacement 
d’un trésor, d’un carnet de notes ou la 
combinaison de son coffre-fort qui renferme 
le fameux Nécronomicon. 

B
Y

 M
A

R
C

u
SR

G
 (C

C
 B

Y
 2

.0
), 

V
IA

 F
LI

C
k

R

Janvier 2014 – Chroniques d’AltAride



19

C
u

isin
e

 d
u

 M
J

19

le défunt peut aussi être un ennemi tué par 
le personnage, qui revient le hanter dans ses 
rêves. là encore, meneur et joueurs ont carte 
blanche pour choisir leur nuance.

Le rêve de révélation

dieu ou les dieux peuvent, par les rêves, 
influencer les humains. dans la mythologie, 
les héros rêvent parfois de leur dieu qui leur 
donne alors les clés pour relevé un défi, rem-
porter une épreuve, retrouvé un ennemi juré 
ou tuer un monstre. dans un univers plus 
réaliste, un saint peut rêver que dieu qui lui 
donne une mission. le rêve agit alors comme 
une expérience mystique profonde et qui 
transforme une personne.

en jeu de rôle, ce genre de rêve peut transfor-
mer un simple personnage-joueur lambda en 
leader d’une communauté liée pour une quête 
particulière. ne pas utiliser ce genre de rêve 
serait quand même un sacré gâchis, non ?

Rêve de vos vies antérieures

Ces rêves sont très particuliers, parce qu’ils 
vous placent dans la peau d’une personne 
qui est « vous » mais qui n’est pas dans le 
corps physique qu’il occupe actuellement3. 
Ce genre de rêve, en jeu de rôle, donne accès 
à un personnage particulier, à un savoir 
ancien et oublié, qui n’est présent dans aucun 
livre d’Histoire. libre au meneur de jeu de 
prendre la généalogie pour expliquer pour-
quoi tel personnage a fait ce rêve, ou entrete-
nir le mystère, bien commode, sur les raisons 
logiques de ce rêve. À utiliser pour relancer 
une intrigue autour d’un événement histo-
rique donc, qui patinerait trop.

Les rêves en jeu de rôle 
comme soutien à l’intrigue ?
les rêves peuvent être utilisés par le meneur 
comme une béquille pour les joueurs (qui 
n’auraient pas vu des choses importantes) 
mais peut aussi donner un ton, une ambiance 
à un scénario ou une campagne, voire devenir 

3 au passage, je n’ai jamais entendu parler de vie 
postérieure, mais ce concept pourrait très bien être 
un thème de jeu de rôle porteur.

le moteur principal d’une intrigue onirique et 
décalé dans le cadre d’un groupe de rêveur 
éveillé. Peu de jeu de rôle exploitent le rêve, 
la contrée du rêve chère à lovecraft est une 
référence, introuvable de nos joueurs, dans 
le domaine.

mais vous pouvez, avec un peu de travail, 
créer vos propres codes et particularités 
d’un monde du rêve, surimpression de 
votre monde éveillé, total décalage ou 
encore laisser vos joueurs se construire leur 
propre domaine onirique. ■

Christophe Calmes
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La Boîte 
à rêves

Tout bon meneur a sa petite 
boite à outils. Un compartiment 
est réservé aux rêves. Pour 
l’accessoire scénaristique qu’il 
peut représenter, le rêve a depuis 

très longtemps été comme une sorte d’excuse 
à tous les effets de magie et de féerie. dans 
cette article, je vais lister diverses façons 
dont un meneur peut employer cet outil, les 
erreurs à éviter. J’aborderai le « comment » 
et le « pourquoi ». Je préciserai le dosage 
nécessaire afin d’éviter l’écœurement pour 
vos chers petits joueurs. gardez à l’esprit que 
le rêve est un subtil ustensile de cuisine de 
meneur de jeu. 

Il y a rêve et rêve

Quand puis-je utiliser le rêve ? déjà, il paraît 
indispensable de séparer deux types d’uni-
vers de Jdr. il y a ceux qui ont une dose de 
magie ou de surnaturel, qui permet toutes les 
frivolités oniriques et il y a les mondes prag-

matiques, cartésiens,  sans aucune forme de 
magie, qui nous sont plus familiers.

dans un monde cartésien, le meneur devra 
employer le rêve comme il est capable de 
s’exprimer dans le vrai monde : un désir 
inassouvi, un traumatisme enfoui, ou tout 
simplement les éléments de la journée que 
le personnage-joueur vient de vivre dans le 
désordre. dans un monde de magie, tout est 
possible. les rêves y seront donc ce que les 
meneurs veulent qu’ils soient.

The Dream Machine

les rêves naissent dans le cerveau. Oui, 
c’est une banalité énorme. mais ça suppose 
que la personne visée possède un cerveau. 
le meneur doit bien garder à l’esprit que 
certaines créatures (issues d’un bestiaire 
très fourni) n’ont tout simplement pas cette 
faculté. ainsi, les golems, les mort-vivants 
et les élémentaires ne sont pas capables de 
rêver de manière naturelle. S’ils le font c’est 
forcément grâce à une intervention magique. 

Pour rêver, il faut dormir. là encore c’est 
évident. mais ce n’est pas une règle absolue. 
les rêves éveillés peuvent intervenir en cas 

d’intense fatigue. dans un cas comme 
celui-là, le meneur devra plutôt décrire 
cette expérience comme un trip sous 
substance hallucinogène. le joueur ne 
sera alors pas en mesure de faire l’auto-
diagnostic de son personnage. il s’in-
terrogera sur ce qu’il a mangé, bu ou 
respiré récemment (il croira qu’on l’a 
drogué). il est déconseillé d’utiliser le 
rêve éveillé de manière trop régulière, 
sauf si l’état mental du personnage le 
justifie : tout le monde n’est pas Tyler 
durden dans Fight Club.

Restez discret et évasif

il y a une chose que les joueurs font très 
bien : déceler le début d’une aventure. 
ils savent que le scénario vient de com-
mencer. ils savent que quelque chose 
va venir tirer leur personnage de leur 
quotidien. Parlez-leur d’un rêve et ils 
s’y précipiteront. ils l’étudieront, y ©
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réfléchiront. Seulement voilà, vous vouliez 
peut-être que ce rêve passe inaperçu. Ce rêve 
n’est peut-être sensé avoir son utilité que plus 
tard. après tout, personne ne passe sa vie à 
repenser aux rêves de la nuit. Par contre, le 
rêve revient comme un boomerang face à un 
élément qui le composait.

alors comment faire ? deux méthodes : 

 ► vous pouvez noyer le rêve dans le quo-
tidien. Si vous passez votre temps à faire 
référence à des rêves totalement inutiles 
tout le long de votre campagne, il est 
possible que les joueurs ne fassent le lien 
qu’au moment le plus dramatique. et là, 
vous aurez l’effet recherché. C’est efficace 
mais un peu lourd à mettre en œuvre.
 ► Si vous avez plus un tempérament de 
casse-cou, il existe une 
seconde méthode. vous 
ne parlez pas du rêve-
clef à votre joueur. après 
tout, vous considérez que 
le personnage n’a pas 
prêté attention à ce rêve. 
Ce n’est que plus tard, au 
moment où les éléments 
du rêve auraient dû servir, 
que vous indiquerez au 
joueur concerné une 
intuition, liée à son 
rêve. vous le prenez à part et vous lui 
racontez très vaguement ses intuitions 
(car les souvenirs d’un rêve sont de plus 
en plus diffus avec le temps). la scène se 
terminera. Ce n’est que plus tard que vous 
lui direz que c’est son rêve qui lui a fourni 
la clef. au joueur de chercher pourquoi 
son rêve a été prémonitoire et utile. 
Cela va créer des opportunités de jeu, 
des quêtes secondaires. rien de tel pour 
enrichir votre campagne. la méthode est 
cependant risquée. en effet, sur le coup, 
le joueur ne voudra peut-être pas suivre 
l’intuition que vous lui servez sur un 
plateau. il trouvera trop beau d’avoir une 
aide si abstraite (ils sont si paranoïaques, 
nos joueurs…) donc méfiance, il ne s’agit 
pas de gâcher le scénario.

Le rêve-outil

maintenant que le meneur sait comment uti-
liser les rêves, il va maintenant se demander 
pourquoi il le ferait. Une petite liste des utili-
tés de cet outil dans votre narration :

Le rêve de la prophétie

Un dieu ou le destin parle au joueur. il lui 
annonce une épreuve ou une catastrophe. 
dans ce cas, le rêve doit être clairement 
énoncé et si possible avec un élément de 
détail (un fruit bleu, un nuage en forme de 
triangle…) que vous pourrez replacer dans 
le décor une fois le personnage éveillé. C’est 
classique et ça donne un coté exceptionnel au 
personnage concerné. il se sent investi d’une 
mission par des forces supérieures, il n’est 

pas n’importe qui. 

Le rêve 
prémonitoire
Que le personnage soit un 
grand devin ou un Jedi, ses 
méditations peuvent lui lais-
ser entrevoir des images d’un 
futur possible. Soyez évasif et 
énigmatique. Cet outil doit 
donner des éléments. il ne 
peut s’agir même que d’une 

phrase (« les corbeaux noirciront le ciel juste 
avant la chute du soleil »). les  interpréta-
tions potentielles devront être multiples. 
Quand les chasseurs de l’empire « noirciront 
le ciel », le Jedi pourra toujours comprendre 
que l’ennemi va utiliser la chaîne d’astéroïdes 
comme arme contre la ville et qu’il faut se 
dépêcher de l’en empêcher. 

Le rêve du corps

le corps manque de quelque chose (carence 
alimentaire, vie sexuelle inexistante…) et le 
rêve vient rappeler ce fait au personnage. 
l’intérêt est faible lors d’une partie de jeu de 
rôle. mais on peut très bien imaginer un loup-
garou de la tribu des griffes rouges (Loup-
Garou, l’apocalypse, éditions White Wolf) 
qui ne se nourrissait que de chair humaine 
et qui, grâce aux bons conseils des autres 

« les corbeaux 
noirciront 
le ciel juste 

avant la chute 
du soleil »
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personnages, essaie de devenir fréquentable 
en ne dévorant que des aliments du 
commerce. Oui, mais le frisson de la chasse, 
la saveur de la viande fraîche lui manque. 
Un rêve où il se voit chasser lui permettra de 
réaliser qu’un tel changement n’est vraiment 
pas facile et que son ancienne vie lui manque. 
Cet outil peut servir de signal d’alarme. dans 
notre cas, le meneur peut vouloir signifier 
que ce manque est de plus en plus difficile 
à réprimer.

Le rêve collectif

vous en avez assez de réunir vos aventuriers 
dans une taverne ? Faites la même chose en 
rêve. Tous les personnages font le même rêve. 
il a une signification précise et leur indique 
un endroit ou un événement (parfois les 
deux). leurs destinées sont liées et ils doivent 
collaborer à une mission. Comment le justi-
fier ? là encore la magie, les dieux, le destin… 
Tout ce qui fait dans le surnaturel. mais cette 
méthode peut aussi servir d’alerte pour les 
personnages. dans Scales (éditions asmodée-
Siroz), un membre de l’équipe pourra rêver 
que son compagnon de gestalt est en train de 
souffrir ou est en danger tout simplement. le 
lien spirituel entre les personnages est si fort 
que le meneur ne doit pas hésiter à en profi-
ter pour garantir le rythme ou le bon dérou-
lement de son scénario.

Le rêve du traumatisme

le personnage a vécu un événement éprou-
vant. il en rêve la nuit, sous forme de cau-
chemars insoutenables. l’intérêt, en jeu de 
rôle, est de ramener à la surface des souve-
nirs que le personnage aurait pu occulter. le 
choc post-traumatique a effacé un moment 
horrible de sa vie, le meneur est là pour le 
lui ramener ! merci le meneur ! encore là, 
un point de départ possible pour une aven-
ture. la résurgence de souvenirs traumati-
sants peut donner une piste sur l’auteur des 
faits. de plus, un scénario précédent peut 
justifier un tel traumatisme : les personnage 
ont été prisonniers d’une grosse corporation 
malveillante comme on en trouve dans Sha-
dowrun (éditions black books). ils ont réussi 
à s’évader. mais un des joueurs ignore qu’il a 
été le jouet d’expériences médicales brutales 
que sa mémoire a dû gommer comme seul 
moyen de défense. et voilà que, deux scéna-
rios plus tard, les souvenirs lui reviennent en 
rêve. le joueur est surpris. il creusera cette 
piste et réfléchira à sa vengeance.

Le rêve du possédé

Que se passe-t-il quand deux personnalités 
vivent dans le même corps ? l’une garde le 
contrôle (la plupart du temps) et l’autre ne 
vient lui parler que dans ses rêves. Qu’il 
s’agisse d’un démon qui possède notre pauvre 
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personnage ou une schizophrénie aggravée, 
il est impératif que l’autre personnalité ait 
sa fonction propre dans l’histoire. il n’est 
pas qu’une simple gêne comme le serait 
le désavantage « hanté » dans le Livre des 
cinq anneaux (éditions edge entertainment). 
non. il est un être qui veut sortir, qui se 
sent frustré. dans ce genre de cas, n’hésitez 
pas faire des scènes de discussion sur le 
désaccord entres les personnalités qui 
s’affrontent. même des désirs antagonistes 
forts entre les personnalités peuvent aboutir 
à un compromis. les rêves du personnage 
peuvent être régulièrement hantés par la 
deuxième personnalité, qui peut l’induire en 
erreur en faussant son jugement. a contrario, 
le meneur s’en servira pour influencer son 
joueur. Cela ne se fera que si c’est également 
dans l’intérêt de la deuxième personnalité 
(«  on doit s’évader de cette prison sous-
marine et j’ai justement remarqué que… »)

Jamais,  
au grand jamais !
Certains meneurs trouvent géniale l’idée de 
faire vivre une aventure invraisemblable à 
leurs joueurs pour finir par leur dire « vous 
vous réveillez. Tout ceci n’était qu’un rêve ». 
de mémoire de rôliste, cet effet n’a jamais, 
jamais fonctionné. en général, il crée soit 
une frustration chez le joueur soit l’idée que 
le meneur s’est totalement planté et qu’il n’a 
trouvé que cela pour réparer ses bêtises.

en cas de rêve prémonitoire récurrent, on ne 
s’acharne jamais à ressasser le même rêve si 
le personnage a déjà agi. il est le personnage 
central de votre histoire. C’est lui qui a cette 
prémonition. il doit avoir une prise sur ce 
que la prémonition lui montre.

Le réveil

et après ? le meneur doit penser à l’« après ». 
les rêves prémonitoires vont-ils continuer 
sur d’autres sujets ? Pourquoi les dieux 
s’adressent-ils aux personnages et non pas 
à une autre équipe d’aventuriers ? l’ins-
tinct de chasse de notre griffes rouges va-t-il 
reprendre le dessus ? l’empire prendra-t-il le 
contrôle de la planète ? le meneur doit savoir 

si les rêves vont perdurer ou non avant d’uti-
liser l’un des outils énoncés plus haut. 

ne démarrez pas ce genre de scène onirique 
si vous ne vous sentez pas à la hauteur de 
continuer, au besoin. Un  joueur peut être 
frustré d’avoir un jour des capacités incon-
trôlées de prémonitions, le regard des dieux 
et ne de plus les avoir le scénario suivant.

Certains jeux de rôle ont fait des rêves 
un territoire propre, explorable, avec des 
règles spécifiques. Je pense au mors Ultima 
ratio de beleth à In nomine Satanis / Magna 
veritas (éditions asmodée-Siroz) ou encore 
aux Contrées du rêve de L’Appel de Cthulhu 
(éditions descartes). dans ce cadre de jeu 
bien sûr, le rêve n’est juste qu’une terre aux 
lois différentes du monde éveillé. 

Quant à savoir ce qui peut bien se passer 
si quelqu’un veut faire une sieste en 
pleine Contrée du rêve… là vous m’en 
demandez trop. ■

Cyrille Bruneau
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Résumé

natacha, qui a accepté l’invitation de léo pour 
une après-midi jeu de rôle, se retrouve confron-
tée à une décision que tous les rôlistes ont un 
jour eu à prendre, « Quel personnage créer » ?

dans toute bonne partie d’initiation, un meneur 
de jeu propose des personnages pré-tirés mais 
léo non car, de son point de vue, si on impose 
un personnage à un joueur, il ne l’aimera pas.

La note de Léo Sigrann

Ça va faire déjà plus d’un an que 
l’aventure Fumble Zone a débuté. 
nous tournions l’épisode 2 
alors que le premier était en 
post-production.

l’introduction a été tournée 
sur les remparts du château de 
la gruyère en Suisse. Ce château 

abrite le musée de H.r. gige et un petit village 
touristique de style médiéval. nous sommes 
arrivés vers 23h30 sur le site après déjà une 
journée de tournage (et une deuxième nous 
attendait le lendemain), afin de profiter de 
la nuit. nous avons préparé les cadres et fait 
répéter les acteurs à l’entrée du château, près 
des fortifications éclairées pour les passants, 
mais alors que nous allions commencer à 
tourner, extinction générale des lumières  ! 
après avoir pesté, nous avons dégainé nos 
smartphones et éclairé la scène à l’aide de 

leurs lampes. au final, le rendu est assez 
bon au vu des circonstances.

Cet épisode voit aussi la pre-
mière apparition de natacha 
avec tout le groupe et nous 
devions commencer à gérer 
le fait que certains angles 

devenaient impossibles. nous 
ne pouvions, par exemple, plus 

avoir léo de face et tous les joueurs 

The Fumble Zone… 
épisode 2
Retour sur le deuxième épisode de la saga.

Janvier 2014 – Chroniques d’AltAride
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Les jeux
Parlons maintenant des jeux : cette fois, deux sont 
à l’honneur, le premier qui a donné lieu à la pour-
suite de l’introduction est le Monde des Ténèbres de 
White Wolf et le deuxième, pour la création de per-
sonnage, est l’incontournable Dungeons & Dragons.
Je ne reviens pas sur l’univers du Monde des Té-
nèbres, car il me semble que maintenant tout le 
monde le connaît, en revanche je vais vous racon-
ter une anecdote qui m’est arrivée au cours d’une 
partie. En tant que meneur de jeu, j’aime varier les 
ambiances, entre l’heroic fantasy et le contempo-
rain. Le contemporain permet de placer les joueurs 
dans des lieux qu’ils connaissent physiquement et 
de les détourner. J’espère ainsi qu’ils repensent aux 
parties quand ils revisitent ces lieux.
Bref, je place ma coterie dans la ville de Fribourg, 
en Suisse, plus exactement dans l’université de Fri-
bourg, qui a la particularité d’être située à côté de 
la chocolaterie Villars (conseil touristique, si vous 
passez par là, n’hésitez pas à la visiter).
Les personnages des joueurs devaient enquêter 
sur une fabrication de chocolat qui, une fois ingéré 
par des humains, rendait leur sang mortel pour 
les vampires, le contexte étant celui de Vampire, 
la mascarade.
Parmi les joueuses (il n’y avait pas de joueur), 
trois d’entre elles étaient en master et en doctorat 
dans cette université. Suite à une mésentente dans 
le groupe et une incompréhension, une joueuse a 
décidé de faire exploser la chocolaterie et la moitié 
de l’université, sans se soucier que l’autre partie du 
groupe soit encore dedans… Depuis ce moment, im-
possible d’oublier cette aventure lorsqu’on revient 
prendre un chocolat chez Villars, qui fait aussi office 
de café.
Toutes l’équipe de Fumble Zone vous souhaite 
une excellente année 2014 ! ■

L.S.

de chaque côté de lui, natacha étant positionnée 
juste en face de lui, à moins de vouloir suggérer 
une vue subjective de natacha. gérer les dialo-
gues de cinq personnes autour d’une table était 
déjà parfois problématique, avec six nous prépa-
rions quelques maux de tête à nos cadreurs.

autre difficulté technique, le fameux plan 
de léo criant « revenez ! » a nécessité trois 
mains pour utiliser l’appareil photo qui nous 
sert de caméra, comme le plan d’ouverture 
de la scène suivante avec le sachet de bon-
bons. en effet, c’est impossible, sur un appa-
reil photo, de gérer à la fois un zoom et une 
correction de la netteté avec deux mains ! 
Ces plans qui ont donc demandé pas mal de 
coordination entre ces trois mains et occa-
sionné pas mal de fous rires… Si quelqu’un 
veut nous offrir une vraie caméra full Hd, il 
est le bienvenu !

dernière anecdote, lors de la scène qui se 
déroule après le repas où léna, Caro, greg et 
Thy-lanh discutent en attendant que léo et 
natacha finissent la création de personnage, 
un événement incongru est survenu. Un jeune 
enfant est tombé dans la fontaine du parc situé 
juste à côté du lieu du tournage. alors que son 
père le sortait de l’eau, une autre personne, 
peut-être le grand-père (au gamin, pas au père) 
se moquait grassement de l’enfant trempé qui 
braillait. Une scène immortalisée par nos soins 
qui sera présente dans notre bêtisier. On cou-
pera peut-être juste nos commentaires… ■

Léo Sigrann

TouTes les  PhoTos de ceT arTicle sonT fournies 
Par The fumble Zone (cc bY-nc-sa 2.0)

Les liens web 
à ne pas manquer

 ► fumblezone.net
 ► facebook.com/FumbleZone
 ► youtube.com/user/MithrilStudio
 ► dailymotion.com/Mithril_Studio
 ► Teaser :  
youtube.com/watch?v=RRrHYosIjF0
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Le titre suggère qu’on joue 
des filles… Les personnages 
masculins sont interdits ?

Pas du tout. les garçons existent 
de toute manière dans le jeu, ne 
serait-ce qu’en tant que PnJ. C’est 
une question qui en a taraudé 
plus d’un et il y a même eu des 

tentatives de création d’extensions pour 
jouer spécifiquement des garçons. mais je 
n’ai  jamais officialisé ces aides de jeu sur le 
site, je les trouvais inutiles, car même si c’est 
un jeu dans lequel on joue principalement des 
filles, rien n’empêche de jouer un personnage 
masculin. 

C’est un jeu d’initiation pour 
les ados ou un jeu pour les 
nostalgiques des années lycée ?
C’est en fait  un jeu « générique », c ’ e s t -
à - d i r e  sans univer particulier : l’intérêt est 
que l’on peut en faire ce que l’on veut, jouer 
dans les univers et les époques que l’on sou-

haite. À partir de là, comme tout est possible, 
le jeu peut intéresser toute sorte de public, 
tout dépend comment on le perçoit. mais je 
ne pense pas qu’il puisse réellement servir 
pour l’initiation car la manière de jouer peut 
parfois dérouter même des rôlistes aguer-
ris. l’aspect esthétique «  anime  / manga  » 
du jeu est assumé, mais il n’est en aucun 
cas une orientation à prendre au pied de la 
lettre lorsqu’on joue. de ce fait, il est pos-
sible de jouer dans un lycée en europe, au 
Japon, aux USa ou n’importe où ailleurs, 
dans toute sorte d’établissement et à n’im-
porte quelle époque. nous avons publié de 
nombreuses aides de jeu afin que les joueurs 
puissent trouver plus facilement ce qui leur 
convient. beaucoup de joueurs considèrent 
ce jeu comme un défouloir alors qu’y jouer 
de manière délirante est juste une possibilité 
parmi beaucoup d’autres.

Comment est né le jeu ?

l’idée de base du jeu, jouer des filles dans des 
établissements scolaires, est né en 1993, à la 

Lycéenne RPG
Rencontre avec Alain Séverac, dit Kadnax, 
auteur d’un jeu atypique.
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suite de la diffusion d’un anime Oniisama e 
(Très cher frère), mais cela nous semblait 
tellement bizarre à nous aussi, au départ, 
qu’il a fallu trois ans avant que le concept 
puisse réellement voir le jour. durant cette 
période, on faisait paraître un fanzine sur 
les jeux de rôle (Entropix) et l’idée de créer 
un jeu de rôle qui nous appartiendrait nous 
séduisait. J’avais déjà tenté l’expérience de la 
création de jeu amateur plusieurs fois, mais… 
le manque de temps  m’avait empêché 
d’aboutir. 

en 1996, la première édition de Lycéenne est 
finalement sortie. On pensait se faire lapi-
der pour avoir proposé un tel jeu. On pen-
sait sincèrement que son espérance de vie 
ne dépasserait pas quinze jours. Ce fut au 
contraire le début d’une aventure sympa qui 
dure toujours, même si depuis la sortie de la 
quatrième édition en 2009, on a un peu levé 
le pied. 

la première équipe n’a aidé qu’à la mise en 
route du projet, je l’ai repris par la suite et 
d’autres personnes sont venues apporter leur 
pierre à l’édifice. nous avons publié un fan-
zine (Antisèche-Citron) durant au moins deux 
ans avant de créer un site internet en 1998. 
internet a permis de faire connaître Lycéenne 
à un public plus large. 

C’est entre 1998 et 2005 que le jeu s’est 
fait le plus connaître. Puis, 
un crash de disque dur avec 
des textes non sauvegardés 
a mis un frein aux 
publications sans 
toutefois les arrêter. 

Lycéenne est un jeu de rôle 
amateur déjà ancien, plutôt 
connu… Pourquoi n’a-t-il pas 
encore été édité ?

bonne question. Cela serait séduisant 
et relancerait le projet d’une éventuelle 
cinquième édition. il y a eu des approches, mais 
personne n’a encore osé tenter réellement 
l’expérience. Je me souviens en particuliers 
d’une rencontre sur ce sujet à la CJdra il y a 
quelques années, mais elle n’a pas aboutie. le 
sujet du jeu est assez déroutant, il faut dire. 

Peut-être aussi parce que tant qu’il 
reste un jeu amateur gratuit, je peux 

en faire ce que je 
veux. J’ai une 
liberté presque 
totale sur ce jeu 

aujourd’hui. À 
partir du moment où 

il est publié, les choses 
ne seront plus pareilles. 
de  plus, il existe  une 
certaine indulgence vis-
à-vis des jeux amateurs, 
assez peu pour les jeux 
du commerce et malgré 
les améliorations à 
chaque nouvelle édition, 
il reste encore quelques 

imperfections. 
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Pouvez-vous nous parler 
un peu de l’actualité ou de 
l’avenir du jeu ?
Pour le moment, il tourne au ralenti. 
Un  calendrier est publié chaque année par 
milena depuis 2009. il rassemble des textes 
réalisés par la communauté des joueurs 
autour du thème du jeu. des parties sont en 
cours sur le forum. J’ajoute parfois de mon 
côté une aide de jeu sur le site. 

Avez-vous déjà écrit 
d’autres jeux de rôle ?
disons qu’il y a eu plusieurs projets qui n’ont 
jamais abouti. Un jeu post-apo et un autre de 
space opera. beaucoup de travail avait été 
réalisé, mais le manque de temps a flingué 
les projets. ■

Propos recueillis 
par Benoît Chérel

Illustrations fournis par Kadnax 
La plupart sont réalisées 

par Aurélie ‘Or&’ Jouannin

Qui êtes-vous ?
Alain. Enseignant. 

Comment avez-vous 
découvert le jeu de rôle ? 
La première fois que j’ai entendu parler de jeu de 
rôle, c’était en classe de sixième : des camarades 
jouaient à Dungeons & Dragons. J’ai tout de suite 
compris le concept mais ça ne m’attirait pas plus 
que ça : je préférais les wargames à l’époque. 
À force de lire Casus Belli pour sa partie wargame, 
je me suis de plus en plus intéressé au jeu de rôle et 
j’ai réellement commencé le jdr avec la parution du 
jeu Mega II. Advanced Dungeons & Dragons ne m’a 
jamais intéressé, pourtant, j’ai adhéré au concept 
du jeu de rôle assez facilement avec d’autres jeux.

Comment pratiquez-vous 
le jeu de rôle ?
J’ai évolué sur ce point. Au départ, je jouais à pas 
mal de jeux de rôle différents (la liste est longue) 
avec des amis étudiants. Puis je suis devenu un 
habitué de certains d’entre eux seulement, souvent 
parce que le système me plaisait (j’aimais beaucoup 
les jeux de Croc par exemple: Bitume, INS/MV…) et 
enfin, plus récemment, je me suis tourné vers les 
jeux de rôle génériques afin de pouvoir jouer dans 
des univers plus personnels. En ce moment, je dirige 
une campagne qui se déroule durant l’Antiquité ro-
maine en utilisant les règles de Basic. J’adore le sys-
tème Basic (« basic roleplaying system », proche de 
celui utilisé par Cthulhu,  entre autre) que je trouve 
vraiment extra et le système Tri-stat ou GURPS. 
J’ai initié pas mal de personnes mais j’avoue jouer 
beaucoup moins ces temps-ci qu’il y a une douzaine 
d’années. Je suis bien plus passionné par l’Histoire 
ou les univers d’animes que par la fantasy et cela 
me dicte mes choix en terme de jeux de rôle et 
d’univers ludiques. Pour Lycéenne, j’ai aussi joué ou 
dirigé des parties sur forum qui ont duré plusieurs 
années. C’est une autre expérience pour le jeu de 
rôle. J’ai participé à plusieurs conventions de la CJ-
DRA (convention des jeux de rôles amateurs) pour 
y présenter le jeu Lycéenne et rencontrer d’autres 
joueurs et créateurs de jeux amateurs, ce furent des 
expériences extras ! La CJDRA, c’était une super 
bonne idée.

Kadnax  
et le jeu de rôle
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Qu’est-ce que le jeu de rôle a 
changé dans votre vie ? 
Pas grand-chose, je ne parle que rarement jeu de rôle 
au travail, même si je sais que certains jouent à… Dun-
geons & Dragons.  Je joue avec un cercle d’amis. 

Êtes-vous plutôt joueur, 
meneur ou auteur ? 
Je suis plutôt meneur en général. J’aime raconter des 
histoires, mener les joueurs en bateau, leur donner 
des émotions et créer des vraies surprises, des retour-
nements de situations auxquelles ils ne s’attendaient 
pas du tout. Il m’est arrivé de construire des scénarios 
en partant de ce genre d’idées. J’essaie d’amener de 
l’action en permanence et faire en sorte que les joueurs 
aient plusieurs choix possibles de manière à ce qu’ils 
ne s’ennuient pas. En ce qui concerne le jeu Lycéenne, 
la manière de faire est sensiblement différente et il est 
nécessaire d’avoir des joueurs qui ont déjà compris le 
concept avant de commencer.

Pour vous, comment 
se définit le jeu de rôle ? 
Le jeu de rôle est une activité conviviale et sociale, 
autour d’une table (en opposition à : devant un écran), 
qui permet à des joueurs d’endosser des rôles dans 
le but de partager des aventures passionnantes, sans 
bouger de chez soi. L’imagination, l’émotion, l’évasion, 
le jeu  et le plaisir en sont les clés de la réussite.

Et quels sont vos projets 
ludiques, vos envies ?  
Je me suis remis aux wargames et jeux de plateau en ce 
moment et je fais un peu moins de jeu de rôle, même si 
je continue mes campagnes en cours. Je suis un joueur, 
le jeu de rôle fait partie des jeux que je pratique, mais  
ce ne sont pas les seuls. ■

B.C.

Kadnax  
et le jeu de rôle

Quelques liens pour Lycéenne

 ► Le site du jeu : http://kadnax.pagesperso-orange.fr/pagly4.html

 ► Le site de Milena (incontournable) :  
http://claire.billaud.free.fr/lyceenne/index.php

 ► Le forum de Milena consacré au jeu :  
http://claire.billaud.free.fr/pensionnat_milena/

 ► Le zine Jeux d’ombre sur les jeux de rôle amateurs a réalisé un numéro en PDF dans le-
quel on parle de Lycéenne : http://jeux.dombres.free.fr/IMG/pdf/jdo-9.pdf

 ► Sur la quatrième édition :  
http://www.lesdessousdutroll.fr/jdr/lyceenne-4eme-editions-a-corriger/

 ► Un autre sur la quatrième édition : http://dices.over-blog.com/article-32087082.html

 ► La page Wikipedia sur Lycéenne : http://fr.wikipedia.org/wiki/Lycéenne_RPG

 ► La page du GROG : http://www.legrog.org/jeux-amateurs/lyceenne

 ► Autre présentation du jeu faite par l’auteur : http://nerial.free.fr/artelio/artelio/art_540.html
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Frédéric Gray, directeur du 
théâtre À la Folie, metteur 
en scène et acteur, nous 
raconte un peu comment 
est née cette pièce entre 
rêve, littérature et Histoire.
Chroniques d’Altaride : les rôlistes connaissent 
tous H.P. lovecraft mais certains ignorent qu’une 
grande femme le précède dans le registre de l’hor-
reur… Pour vous, qui est mary Shelley ?

Frédéric Gray : Pour nous, mary Shelley est 

une femme qui 
était en avance 
sur son temps. elle a vécu une vie 
hors des conventions de l’époque et écrit une 
œuvre qui aujourd’hui encore fait réfléchir. 
elle était entouré d’hommes tel que lord 
byron ou son mari Percy Shelley, qui étaient 
des adeptes des séances de spiritisme et autres 
ambiances étranges. elle a donc baigné dans 
cette atmosphère très jeune (à peine 19 ans). 
Son travail sur l’écriture de Frankenstein en a 
donc certainement été influencé. notre spec-
tacle Mademoiselle Frankenstein fait décou-
vrir la vie de cette femme et on comprend 

Mademoiselle 
Frankenstein

1816, 
Mary Shelley 
écrit « Frankenstein ».
Comment et pourquoi 
avoir créé, à 19 ans, 
un tel monstre ? 
C'est le mystère C'est le mystère 
que Lazzaro 
veut comprendre.
Du 6 décembre 2013 
au 1er mars 2014
Vendredi et samedi à 21h 

Mademoiselle 
Frankenstein

en partenariat avec

bande annonce

Avec : Frédéric Gray et Christelle Maldague
Mise en scène : Géraldine Clément et Frédéric Gray

Une pièce 
de Thierry Debroux 4

Le jeu

Les comédiens portent les blessures de leurs
personnages. On pense bien sûr aux blessures de
l’âme mais aussi à celles des corps.

Les mouvements de Mary sont souples mais
souvent chancelants. Ils traduisent la sensation de
vide qui l’entoure, la peur de tomber et ses efforts
pour survivre à ses démons.

Une certaine cruauté et une folie se dégagent de
Lazarro. Son corps est raide mais ses mouvements
sont pourtant « animal ». C’est un personnage
inquiétant.

L’ambiance

Le spectateur est plongé dans une atmosphère qui
navigue entre réalité et imaginaire.

La fiction et les faits historiques se rejoignent dans une
ambiance étrange et inquiétante.La musicalité des bruits et des sons rend perceptible ce

qui ne l’est pas.

L’ambiance évolue avec le drame de la pièce : les
lumières dansent et disparaissent, le vent souffle, le
mobilier est inquiétant…

La Villa Diodati chargée de mystères n’est pas loin...
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pas le fruit du hasard.

C. d’A.  :  Quelle est la part d’improvisation 
pour les acteurs d’une telle pièce ?

F. G.  : en tant que comédiens nous respectons 
la partition écrite par l’auteur, Thierry debroux. 
Toutefois, chaque soir est différent, chaque public 
est différent. il faut donc savoir s’adapter aux 
situations et apporter aux spectateurs la sensation 
que la situation est toujours jouée pour la pre-
mière fois. il faut donc savoir surprendre son/sa 
partenaire et se redécouvrir tous les soirs.

C. d’A. :  vous êtes à la fois metteur en scène et 
acteur… Comment faites-vous pour prendre du 
recul par rapport à votre propre rôle ?

F. G. : effectivement, cette situation n’est pas 
toujours facile mais géraldine Clément a co-
mis en scène le spectacle avec moi. elle a fait 
un travail fabuleux sur la direction d’acteurs. 
elle nous a donc permis de trouver nos per-
sonnages. mon travail de metteur en scène 
s’est beaucoup plus axé sur la scénographie 
(lumières, sons, décors, ambiances…)

C. d’A. :  Connaissez-vous les principes du jeu de 
rôle et y voyez-vous une analogie avec votre travail ?

F. G.  : Évidemment le métier de comédien 
et le théâtre en général sont très proches 
du jeu de rôle. nous endossons la peau d’un 
personnage à chaque représentation et nous 
devons le défendre pendant tout le spectacle. 
nous avons un fil conducteur qui est le texte 
et l’histoire mais, comme vous le savez, le 
comédien « joue » un rôle. nous sommes 
donc en situation de « jeu » et chaque repré-
sentation est un nouveau défi. ■

Propos recueillis 
par Benoît Chérel. Illustrations 
fournies par À la folie Théâtre.

Mademoiselle 
Frankenstein : 
la critique rôliste

Tout commence par une nuit d’orage. 
L’ambiance de cette Mademoiselle est une 
jolie source d’inspiration pour un scénario 
horrifique. Pour un peu on se croirait 
dans une super soirée murder party façon 
Maléfices ou L’Appel de Cthulhu. Le décor 
est simple mais évocateur, avec quelques 
vieilleries, quelques tuyauteries, quelques 
draperies. Et les effets de lumière et surtout 
d’ombre renforcent l’ambiance d’étrange 
qui nimbe la scène. Les acteurs échangent 
avec vivacité et l’humour un brin cinglant 
de Mary Shelley est assez sympa. Le ton un 
peu sentencieux de son interlocuteur peut 
paraître un peu décalé mais il est finalement 
expliqué assez logiquement. L’intrigue joue 
avec le mystère qui entoure les origines du 
roman Frankenstein. Quel traumatisme a 
engendré un tel chef-d’œuvre ? L’homme 
qui s’est mis en tête de récolter les réponses 
n’est pas loin d’être aussi flippant que le 
monstre du bouquin… D’autant que pour 
l’écrivaine, il est, lui, bien réel.

En tant que meneur de jeu, j’ai considéré 
cette pièce comme une invitation à une 
intrigue simple, historique, très originale. 
L’adaptation en jeu de rôle nécessite fata-
lement quelques efforts pour notamment 
intégrer plusieurs personnages à la place de 
Mary Shelley (à moins que les personnages 
des joueurs ne soient ses amis qui l’aident 
et la suivent dans son périple initiatique). ■

B. C.

4

Le jeu

Les comédiens portent les blessures de leurs
personnages. On pense bien sûr aux blessures de
l’âme mais aussi à celles des corps.

Les mouvements de Mary sont souples mais
souvent chancelants. Ils traduisent la sensation de
vide qui l’entoure, la peur de tomber et ses efforts
pour survivre à ses démons.

Une certaine cruauté et une folie se dégagent de
Lazarro. Son corps est raide mais ses mouvements
sont pourtant « animal ». C’est un personnage
inquiétant.

L’ambiance

Le spectateur est plongé dans une atmosphère qui
navigue entre réalité et imaginaire.

La fiction et les faits historiques se rejoignent dans une
ambiance étrange et inquiétante.
La musicalité des bruits et des sons rend perceptible ce
qui ne l’est pas.

L’ambiance évolue avec le drame de la pièce : les
lumières dansent et disparaissent, le vent souffle, le
mobilier est inquiétant…

La Villa Diodati chargée de mystères n’est pas loin...

Mademoiselle Frankenstein
Jusqu’au 1er mars 2014, vendredi et samedi 21h.
À La Folie Théâtre, 6 rue de la Folie Méricourt, 
75011 Paris. Réservations : 01 43 55 14 80. 
www.folietheatre.com

Chroniques d’AltAride – Janvier 2014

http://www.folietheatre.com


32

A
te

li
e

r 
d

u
 c

ré
a

te
u

r
32

Fragments d’imaginaires - 
L’actu des défis

C
omme à chaque défi, nous 
avons pris du retard sur la 
publication des résultats du 
défi n°4, mais c’est surtout 
parce que nous sommes des 

passionnés, que nous lançons plusieurs 
projets en parallèle. alors comme nous 
voulons bien faire les choses, nous préférons 
prendre notre temps.

voici donc le programme des Fragments 
d’imaginaire pour les prochaines semaines. 
Quoi ? déjà la rentrée ?

Publication des résultats du défi n°4.

 ► lancement du défi n°5.
 ► Work in progress du premier chapitre du 
Scriptonomicon, avec publication des pre-
miers textes de l’atelier d’écriture collec-
tive.

 ► atelier autour du roman steampunk de 
Pierre becker, Les Aventures du professeur 
Wellesley, premier opus de l’Usine 
à mondes.

 ► Ouverture des forums privés pour les 
participants du Scriptonomicon et pour les 
futurs contributeurs de l’Usine à Mondes.

et puis, comme toujours, une recherche 
active de chroniqueurs. d’ailleurs nous pro-
fitons de ce bulletin d’information pour vous 
lister les thèmes sur lesquels les Fragments 
d’imaginaires aimeraient des articles :

 ► lecture et jeu de rôle… Qui influence qui ?
 ► l’univers d’un jeu de figurines peut-il 
faire un bon roman ?

 ► les jeux de rôle narrativistes.
 ► Comment avez-vous exploité votre der-
nière source d’inspiration en partie ?

 ► les différents style de fantasy  : 
l’urban, la high, la low, la dark… 
Comment s’y retrouver ?

 ► Table ronde autour du Trône de Fer.

Si vous êtes intéressés, motivés, enthousias-
més, nul besoin d’avoir fait des études de 
journalisme, il vous suffit d’avoir envie et 
d’être passionnés par ce que vous nous direz.

alors, bonne année à tous et toutes. merci de 
nous suivre et merci de votre fidélité ! On se 
retrouve tout au long de l’année 2014 pour 
de nouvelles aventures et n’oubliez pas de 
cultiver votre imaginaire. ■

L’équipe 
des Fragment d’Imaginaires – 

Khutulus, BoucH, Bortzy, Sélène. 
Éléments graphiques fournis 

par les Fragments d’Imaginaires.

En ce début 2014, l’équipe des Fragments ne chôme pas, 
bien au contraire.

Janvier 2014 – Chroniques d’AltAride
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Casus Belli : le marqueur 
d’une génération 
de rôlistes ?
Depuis le début des années 1980 toute une génération 
de rôlistes a grandi en imaginaire avec ce magazine 
et a aujourd’hui essaimé dans différents domaines 
professionnels, en particulier les domaines créatifs 
et culturels. Dans les entretiens de mon mémoire de 
recherche sur les cultures de l’imaginaire, qui interroge 
certains de ces professionnels, neuf personnes contactées 
sur dix ont été des lecteurs de Casus Belli, dont un ancien 
rédacteur en chef adjoint et un ancien pigiste.

Janvier 2014 – Chroniques d’AltAride
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Le sous-titre de couverture, de Casus 
Belli après l’an 2000 était «  Jeux 
de rôle, jeux online et cultures de 
l’imaginaire ».

Cette presse spécialisée faisait 
déjà état d’un champ culturel plus large que 
la seule culture rôliste.

elle était vissée à un socle encore aujourd’hui 
mal connu du grand public : les jeux 
de simulation. 

né sur les cendres de Jeux & Stratégie, Casus 
Belli a survécu jusqu’à ce jour à la plupart de 
ses concurrents. la raison que je pressens, et 
cela n’engage que moi, c’est que Casus Belli  a 
toujours construit sa ligne éditoriale autour 
d’un seul principe : son cœur de métier est 
le jeu de rôle et rien d’autre. Ou plutôt, tout 
autre production de l’imaginaire est perçue 
comme une matière fertile à l’adaptation 
pour le jeu de rôle.

À l’ère d’internet, des réseaux sociaux et 
d’une presse de plus en plus dématérialisée, 
on ne se rend pas bien compte de l’impor-
tance que pouvait avoir l’existence d’une 
presse papier spécialisée dédiée au jeu de 
rôle à l’échelle nationale, jusqu’au milieu des 
années 1990.

Collégien, c’est la découverte d’une boîte 
rouge de Dungeons & Dragons, abandonnée 
dans un placard chez un oncle qui a eu la 
gentillesse de me la donner, ne sachant plus 
qu’en faire, qui a été mon point d’entrée dans 
le jeu de rôle. mais ce sont mes expéditions 
en centre-ville, à la librairie au rayon livres 
dont vous êtes le héros et l’attente fébrile 
de la sortie de Casus Belli qui m’ont donné 
l’envie d’aller vers autrui pour partager ma 
passion naissante.

les scénarios clé en main qui y étaient pro-
posés étaient de véritables manuels pour 
apprendre le métier de meneur de jeu. il y 
avait une rubrique wargames et jeux vidéo. 
C’est grâce aux petites annonces que j’ai 
découvert qu’il y avait des clubs géographi-
quement proches et surtout des événements, 
des conventions, dans lesquels il était pos-

sible de rencontrer d’autres individus parlant 
la même langue : le rôliste. 

Je me souviens qu’il y avait quelque chose 
qui confinait à l’exaltation pour l’adolescent 
que j’étais à entrer dans un bureau de tabac 
et commander ma revue préférée comme on 
commande un demi. 

rétrospectivement c’était valorisant pour le 
jeune que j’étais de pouvoir transformer le 
contenu de mon imaginaire en une création 
que je pouvais proposer à mes camarades de 
classe sous forme d’un jeu de société. 

Si j’évoque ce vécu c’est pour montrer à 
quel point il est important que le jeu de rôle 
devienne un produit culturel de consomma-
tion courante, plus qu’un produit culturel à 
haute valeur ajoutée ou une création type art 
contemporain. en effet, je pense sincèrement 
que notre discipline est mûre pour être popu-
larisée. mais comment ? 

là encore, Casus Belli a su innover : cer-
tains de ses hors-séries étaient de véritables 
petits manuels d’initiation accessibles à tous. 
Qu’ils présentent un univers ou un jeu com-
plet, c’était une invitation à créer, en jouant, 
par le rêve.

aujourd’hui l’enjeu, comme à chaque décen-
nie de l’histoire des jeux de simulation en 
France, est de simplement proposer une ligne 
éditoriale à l’image des passionnés et de leur 
façon de vivre le jeu dans la société actuelle. 
maintenant que cette histoire se prolonge 
depuis presque quarante ans, il est important 
de penser à la façon de créer des partenariats 
intergénérationnels et de la transmission de 
savoirs dans la communauté rôliste. en effet, 
deux générations de passionnés commencent 
à jouer en famille et il n’est pas sûr que l’offre 
que nous proposent auteurs et éditeurs du 
moment soit vraiment en adéquation avec 
cette préoccupation.

Par exemple dans les années 1980 et 1990, 
le fanzinat a joué un rôle important dans le 
développement des cultures de l’imaginaire 
et leur arrivée à une certaine maturité édi-
toriale. des centaines, pour ne pas dire des 
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milliers de fanzines étaient édités en France, 
et pas seulement concernant le jeu de rôle. 
dans le milieu associatif, scolaire et univer-
sitaire, les photocopieuses tournaient à plein 
régime. Quels seront les nouveaux médias 
de diffusion de la presse rôliste de demain ? 
des news holographiques sur smartphones et 
des dés à vingt faces sculptés par des impri-
mantes 3d ? l’avenir nous le dira.

le fait que Casus Belli consacrait certaines de 
ses pages à une rubrique wargames a peut-
être participé au fait qu’à cette époque, il était 
courant que se côtoient une table de warga-
mers et une table de rôlistes dans les clubs.

Ce qui me fait penser que le milieu rôliste, 
pour lui-même se développer, devrait 
renouer ou multiplier les ponts interclubs 
avec d’autres disciplines des cultures de 
l’imaginaire : les jeux de société, le gn, les 
jeux vidéo, par exemple.

Je conclurai donc en affirmant que Casus 
Belli a effectivement été le marqueur d’une 

génération de rôlistes. mais pas seulement ; il a 
aussi jeté des ponts vers d’autres passions 
pour des rôlistes débutants ou confirmés, qui 
découvraient comment jouer avec l’imagi-
naire et créer par le jeu. Certains en ont fait 
leur métier. en tout cas pour moi il est une 
référence, certes teintée de nostalgie, mais 
qui fait sens dans mon parcours : c’est un 
magazine qui participe de mon identité et 
de ma culture, par les découvertes qu’il m’a 
permises et l’ouverture d’esprit qu’offre la 
réflexion sur l’imaginaire. il est toujours édité 
aujourd’hui, chez black books Éditions, alors 
abonnez-vous, soutenez-le, il le mérite. ■

François Vanhille
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Bonne année 2014 !

Toute l’équipe des Chroniques d’Altaride se joint au Supergruuu pour vous souhaiter une 
belle année rôliste pleine d’imaginaire et de plaisir ludique. De notre côté, 2013 a été une 
année de mûrissement, les douze numéros parus au fil des mois nous ont clairement permis 
d’améliorer de nombreux aspects de la revue : plus de pages, des contributeurs plus nom-
breux, de nouvelles rubriques récurrentes, une maquette qui s’embellit... et des lecteurs qui 
se font plus nombreux, qui se passent le mot et qui aident à faire connaître les Chroniques 
d’Altaride.

Pour 2014, alors, à quoi peut-on s’attendre ? 

Nous, on aimerait bien commencer par poursuivre l’aventure. Parce que chaque mois, rien 
n’est gagné d’avance, il faut remplir les pages, trouver des interlocuteurs, des partenaires, 
des illustrateurs, des auteurs… Ensuite, pour nous faire connaître, on aimerait être présents 
dans plus de conventions rôlistes et sur plus de sites Internet. Et puis enfin il y a la fameuse 
question de la version papier, qui revient souvent dans la bouche des lecteurs. C’est beau-
coup de boulot pour une équipe minuscule et sans moyens financiers... mais on ne sait 
jamais de quoi l’avenir est fait !

B. C.
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Cette histoire dont vous 
êtes le héros vous emmène 
au Dashan, une Inde 
mythique décrite dans les 
romans de Gabriel Féraud. 
Elle fait suite à l’histoire 
publiée dans le n°17 des 
Chroniques d’Altaride : 
Tu seras	un	homme,	
mon fils…

Création du personnage

Lancez un dé. ajoutez 6 au chiffre 
obtenu et inscrivez ce total dans 
la case Habileté de la Feuille 
d’aventure. lancez ensuite deux 
dés, ajoutez 12 au chiffre obtenu et 

inscrivez le total dans la case endurance. lancez 
à nouveau un dé et ajoutez 6 au résultat obtenu 
puis inscrivez le résultat dans la case gloire. 
Pour information, l’Habileté ne sera guère utile 
dans cette aventure, ne soyez pas surpris.

vos points varieront en cours d’aventure, 
mais n’effacez jamais votre total de départ.

La Nuit de la lune mauve
Histoire dont vous êtes le héros dans l’univers du Dashan
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Si vous avez joué Tu seras un homme, mon fils... dans le numéro 17 des Chroniques d’Altaride, 
vous pouvez conserver l’aptitude que vous avez acquise et les caractéristiques de votre héros. 
Sinon, tant pis pour vous, le dashan est un univers cruel.

Gloire

la gloire représente votre réputation, votre honneur, votre assurance, bref ce qui fait de vous 
un homme du dashan. Quand on vous demande de faire un jet de gloire, lancez deux dés : 
pour réussir, le résultat doit être inférieur ou égal à votre score de gloire. attention, la gloire 
s’effrite et les fanfarons ne font pas illusion très longtemps : pour chaque jet de gloire, vous 
diminuez votre score de 1 point !

vous êtes darel garani, le fils de maral garani, djah du radjah egbish. vous avez 
tout juste seize ans et réussi le rituel de la garapa faisant de vous un jeune noble 
du dashan, un homme au service de son radjah.

votre père n’a pas hésité à vous confier de nombreuses tâches, détestant l’idée 
que vous puissiez être oisif un seul instant. Pour être honnête, il s’agissait sur-

tout de vous tenir à l’écart du palais pour vous éloigner de la vue du radjah, courroucé à 
votre égard. néanmoins, vous avez pu vous introduire à une fête et vous en avez profité pour 
vous éclipser avec la douce navély. Peut-être avez-vous bu un peu trop, mais vous vous êtes 
écroulés dans les bras l’un de l’autre… allez en 1.
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FEUILLE D’AVENTURE

HABILETÉ :

ENDURANCE :

GLOIRE :

ARME(S) :

ARMURE :

NOTES :

Notez ici l’aptitude que vous avez acquise dans l’aventure Tu seras un homme, 
mon fils… Il vous sera expressément précisé dans le texte quand et comment utiliser 
une aptitude.

Pour rappel : Béni des Dieux ; Cavalier né ; Coup de maître ; Expert en Kâma-Sûtra ; 
Mains d’Allaya ; Souplesse de la Mangouste. 
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1

la langue pâteuse, vous vous retrouvez 
à observer trois prêtres en toges mauves 
devant un autel. ils vous tournent le dos et 
murmure votre nom comme une litanie. 
les prêtres n’ont pas la toge safran ordinaire. 
vous les appelez au 10, vous préférez vous 
enfuir, craignant le pire au 6, vous saisissez 
votre arme et les sommez d’arrêter tout ça 
au 35. d’ailleurs, pourquoi êtes-vous armé ? 
Que faites-vous là ?

2

vous filez comme le vent, et les vautours 
hésitent, sans doute surpris d’avoir une proie 
aussi vive, les charognards qu’ils sont en 
restent perturbés. mais les portes de la 
forteresse s’ouvrent en grand, révélant un 
immense rideau de flammes pourpres  ! 
il faut forcer votre monture à bondir 
par-dessus. Faites un jet de gloire, 
si vous réussissez rendez-vous au 
31, sinon votre monture vous jette 
à terre au 5.

3

Ce n’était pas le résultat attendu. Une 
pluie d’ossements s’abat sur vous, vous 
faisant hurler de terreur, vous écorchant 
la peau. vous perdez un dé point(s) d’en-
durance. Si vous survivez, rendez-vous 
au 27. Oui, il vous faut sortir de ce cercle 
infernal… Toutefois, si vous disposez des 
mains d’allaya, vous pouvez récupérer un dé 
point(s) d’endurance perdu(s). espérons que 
vous récupérerez plus que vous ne perdrez… 
Si vous ne supportez pas le choc, rendez-vous 
au 15.

4

la bête vous mord et son venin vous brûle 
la main droite. avec horreur vous voyez 
votre bras noircir sous vos yeux alors que 
vous le secouez. vous perdez 1 dé point(s) 
d’endurance. la bête lâche prise et disparaît, 
sous la douleur vous tournez de l’œil et vous 
écroulez au 27.

5

Si vous n’avez pas d’arme, rendez-vous au 26. 
Sinon vous brandissez le sabre en os. il pèse 
si lourd… aussi lourd qu’une colonne. Faites 
un jet de gloire. Si vous réussissez rendez-
vous au 9, sinon rendez vous au 26.

6

vous vous enfuyez dans un long couloir 
sombre. Quel est ce couloir ? Sont-ce des 
rires qui résonnent derrière vous ? Une 
étrange lueur brille devant vous et vous 
décidez de foncer, pris d’une sourde angoisse. 
vous avez besoin d’aller plus vite, si vous 
avez Cavalier-né et souhaitez l’utiliser au 11, 
sinon courez au 20.

7

vous faites sauter la tête d’un des 
prêtres. la lumière vacille, un prêtre 
se lève pour vous affronter alors que 

l’autre continue à prier de plus en plus 
vite. l’homme fait jaillir de ses mains une 
promesse de mort, vous ne sauriez la décrire. 
Tout va se jouer en cet assaut. lancez deux 
dés et ajoutez votre endurance et votre 
gloire restante.  Si vous avez conservé un 
sabre en os, vous pouvez vous en servir 
et ajouter un dé à votre jet. lancez deux 
dés pour le prêtre, et ajoutez 15. Si vous 
faites un score inférieur ou égal à celui 
du prêtre, rendez-vous au 15, sinon 
rendez-vous au 40.

8

vous vous égosillez mais votre voix se perd 
dans les ténèbres. Un proverbe dit « nul n’est 
jamais seul dans le dashan ». la société dans 
laquelle vous vivez est tellement stricte, tis-
sée de liens si solides, que vous aviez tou-
jours cru cela vrai. alors que vous commen-
ciez à désespérer, vous sursautez quand une 
voix répond à vos pensées !

« Oui, nul n’est jamais seul dans le dashan ! » 
Tournez-vous vers le nouvel arrivant au 30.
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9

Ce n’est plus un sabre mais une immense 
colonne d’os entremêlés que vous tenez 
entre vos mains. On dirait qu’un guerrier 
en armure dorée, aux multiples bras armés 
de sabres, danse à son sommet et balaie les 
vautours du ciel. des plumes sanglantes 
s’éparpillent autour de vous. Un éclair jaillit 
de votre colonne, et les portes de la forteresse 
volent en éclat, comme ce que vous teniez 
en main. encore soufflé par l’événement, 
vous reprenez vos esprits et entrez dans la 
forteresse au 31.

10

« Prêtres, que se passe-t-il ? Pourquoi m’ap-
pelle-t-on en ce lieu ? Où suis-je ? ». la litanie 
se fait entendre plus forte puis retombe dans 
un silence angoissant. le plus grand d’entre 
eux, très grand, si grand, se tourne vers vous. 
C’est un cadavre ! Faites un jet de gloire, si 
vous réussissez allez au 24, sinon au 29.

11

Ce qu’il vous faudrait, c’est un bon cheval. 
Faites un jet de gloire, si vous le réussissez, 
un étalon surgit à vos côté, vous grimpez des-
sus en vous accrochant à la crinière et galo-
pez au 32, sinon vous courez toujours au 20.

12

votre plan échoue et vous vous retrouvez 
au milieu d’une horde d’hommes taureaux 
libidineux. ils vous font perdre 2 dés points 
d’endurance. Si vous avez les mains d’allaya, 
vous n’avez le temps de rien. Si vous tré-
passez, rendez-vous au 15, sinon vous vous 
retrouvez soudainement au 14 (eh oui…).

13

là, vous êtes perdu, dans tous les sens du 
terme. vous avez terriblement besoin d’aide, 
vous êtes un noble, fils de djah… mais n’au-
riez-vous que seize ans ? Faites un jet en 
gloire, en cas de réussite, rendez-vous au 8, 
sinon rendez-vous au 3.

14

la forteresse est immense, de pierre rouge, 
sous un soleil de sang… Hautes sont les 
murailles, crénelées les tourelles, de fer noir 
les portes à doubles vantaux. vous entendez 
un barrissement de détresse. des vautours 
vous regardent depuis les créneaux. Hum, il 
y en a beaucoup. d’ailleurs, ils prennent leur 
envol. le ciel va bientôt se couvrir de vau-
tours, alors que le vent porte le son effroyable 
de la litanie qui vous a attiré dans ce monde 
maléfique. Si vous souhaitez affronter les 
vautours de pied ferme sur ce sable pourpre 
au 5, si vous préférez appeler une monture 
pour galoper vers la forteresse au 19, si vous 
courez pour grimper le long d’une tourelle, 
en imaginant des prises au 39. Par contre, si 
vous avez une autre idée pour vous rendre 
dans la forteresse, rendez-vous au 25.

15

vous vous réveillez en sursaut. vous serrez 
très fort la main de… puis l’étreinte glacée de 
la mort vous saisit au petit jour.

16

vous balancez le serpent au loin et il dispa-
raît dans le néant ! désarmé et ne compre-
nant pas ce qu’il se passe, vous préférez vous 
enfuir au 6.
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17

Écrivez votre idée ici, vous n’êtes pas obligé 
de vous censurer :

Si vous la faites lire à un ami, vous réussissez 
à récupérer la clef au 23. Sinon, vous devez 
réussir un jet de gloire. en cas de réussite, 
allez au 23 avec votre clef. Sinon, rendez-vous 
au 12. 

18

vous surmontez votre dégoût et fouil-
lez parmi les ossements. vous trouvez des 
dagues rouillées, des morceaux de lance, 
on dirait que tout est fait pour vous déses-
pérer. votre main sert alors la garde d’un 
sabre en os…  « garde-le bien, il pourra 
te servir ! » Un frisson glacé vous parcourt 
l’échine et vous vous retournez au 30. notez 
votre étrange découverte.

19

l’idée vous est venue et le rêve se plie à votre 
volonté, une monture apparaît à vos côtés, un 
fier étalon vagheri. Si vous êtes un Cavalier- 
né et que vous avez déjà utilisé cette aptitude 
rendez-vous au 36, dans tous les autres cas 
rendez-vous au 2.

20

vous courez à en perdre haleine, dans cette 
nuit de plus en plus oppressante. Tout à coup, 
le sol se dérobe sous vos pieds au 27 !

21

vous ne respirez plus. vous vous voyez dans 
votre lit, en train de gémir et de vous tortil-
ler. Une fille gît à côté de vous… lévitant au- 
dessus du drap de soie ! la lumière mauve 
de la lune baigne son corps. au pied de votre 
couche, trois prêtres en toges mauves, à 
genoux, murmurent des mantras, répètent 
votre nom. l’un des trois a d’impression-
nantes aiguilles qui traversent le tissu et son 
corps. vous n’avez pas le droit à l’erreur. 

Saisissant un sabre à votre râtelier d’armes, 
vous vous jetez sur les prêtres au 7, sur la fille 
au 28, ou sur vous au 15 ?

22

vous êtes fils de djah, vous êtes au service 
du radjah egbish, il vous faut une arme, vous 
ne vous laisserez pas faire ! Faites un jet en 
gloire, si vous avez Coup de maître, vous 
pouvez relancer une fois en cas d’échec sans 
perdre de point. en cas de réussite, rendez-
vous au 18, sinon rendez-vous au 3.

23

vous approchez de la cage. la créature sou-
lève une paupière pachydermique. Une lueur 
d’espoir brille dans son regard lorsque vous 
glissez la clef dans la serrure. À l’instant où 
vous tournez celle-ci, la bête se redresse, ses 
défenses repoussent. l’éléphant enfle à dis-
torde les barreaux et fait exploser la cage, 
vous envoyant valser à travers la salle au 34.

24

Quelle horreur ! mais tout ceci est n’importe 
quoi ! Ça ne peut pas vous arriver et pourtant 
cela a l’air bien réel. retenant votre dégoût, 
vous vous faites exigeant : « Qui es-tu ? 
Que me veux-tu ? ». de son regard vide, le 
prêtre mort, sans remuer ses lèvres putré-
fiées, répond à votre question : « Sceller ton 
dharma ! ». Cette voix… vous ne vous laisse-
rez pas faire au 35.
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25

Écrivez cette idée ici :

Faites un jet de gloire. Si vous êtes béni des 
dieux, vous pouvez relancer une fois sans 
perdre de point en cas d’échec. Si vous réus-
sissez, rendez-vous au 31. Sinon, les vautours 
rient à jabot déployé de votre prétention et, 
saisissant le soleil de sang, ils le jettent sur 
vous, vous brûlant de 3 dés points d’endu-
rance. Si vous succombez rendez-vous au 15, 
sinon retournez au 14.

26

les vautours se ruent sur vous et vous avez 
beau agiter les bras, ils vous arrachent des 
lambeaux de chairs avec leurs becs cruels. 
dire qu’ils sont sensés être des charo-
gnards ! vous perdez deux dés point(s) d’en-
durance. ils reprennent leur envol et… ren-
dez-vous au 14. Si vous disposez des mains 
d’allaya lancez un dé, si vous faites un chiffre 
pair vous récupérez des points d’endurance, 
sinon vous en perdez en plus… si vous suc-
combez rendez-vous au 15.

27

vous vous retrouvez assis sur un tapis de 
choses blanches et friables. Comment êtes-
vous arrivé là ? vous posez la main sur une 
forme ronde, qui n’était pas là un instant 
auparavant. redoutant le pire, vous saisis-
sez… une tête ! d’effroi, vous la lâchez. Pas 

de doute, c’était votre visage, verdâtre, figé 
dans une grimace de douleur indicible. votre 
cœur bat à tout rompre. Que faire ? Prier les 
dieux du dashan au 37, chercher une arme 
au 22 ou encore appeler à l’aide au 13 ?

28

vous vous ruez sur la malheureuse mais un 
prêtre s’interpose et bloque le coup avec son 
bras, que vous tranchez. il peste, mais son 
membre repousse ! deux prêtres sont main-
tenant debout. le troisième, celui traversé 
d’aiguilles, continue le rituel. Ses comparses 
font jaillir de leurs mains une promesse de 
mort, vous ne sauriez la décrire. Tout va se 
jouer en cet assaut. lancez deux dés et ajou-
tez votre endurance et votre gloire restante. 
Si vous avez conservé un sabre en os, vous 
pouvez vous en servir et ajouter un dé à votre 
jet. lancez deux dés pour le prêtre, et ajou-
tez 22. Si votre score est inférieur ou égal à 
celui de vos adversaires, rendez-vous au 15 
sinon rendez-vous au 40.

29

C’est horrible ! Pris de panique vous fuyez 
comme un lâche, persécuté par le rire atroce 
de ce prêtre cadavérique, se moquant de 
votre faiblesse au 6.

30

il se tient debout sur deux pattes. il est 
plus grand que vous, mais complètement 
rose, rose pâle. C’est un éléphant, et de ses 
défenses émanent une lumière douce, apai-
sante. il a deux bras là où devraient se trou-
ver ses pattes avant. il vous fait un clin d’œil 
pachydermique.

« n’aies crainte, dans le rêve, ton esprit 
peut supporter ma vision un certain temps. 
et  nous n’en avons guère. Un ennemi à toi 
t’a attiré grâce à un mantra impie, il a cap-
turé un de mes frères –  comme vous diriez 
entre hommes  – qui devait te visiter. Si tu 
délivres mon frère prisonnier, tu te délivreras 
toi-même. mais fais vite, ton corps s’épuise 
et les blessures que tu reçois dans ce cauche-
mar finiront par te tuer. Tel est l’effroyable 
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pouvoir de ce mantra. ici, seule ta confiance en 
toi et dans les dieux pourra t’aider à vaincre. » 
Face à cette créature, vous ne savez que faire. 
vous vous inclinez pour la saluer avant de 
prendre la parole, en vous redressant vous 
vous retrouvez au 14.

31

avec cette capacité propre aux rêves à déso-
rienter, vous vous trouvez au cœur de la for-
teresse, le hall de réception sans doute. mais 
alors que vous vous attendiez à une nuée 
d’horreurs, la salle est couverte de corps bien 
vivants et dénudés. Hommes comme femmes 
s’occupent à des activités plus lubriques les 
unes que les autres. vous déglutissez. vous 
voyez, pile au centre, une créature de rêve, 
littéralement, vous aguicher en agitant une 
clef attachée par un collier de cuir autour de 
son cou. il fait chaud, de plus en plus chaud. 
vous en oublieriez au fond de la salle la cage 
immense où se trouve avachi un éléphant 
rose neurasthénique dont on a rogné les 
défenses. Si vous êtes expert en kâma sûtra, 
rendez-vous au 38, sinon, il va vous falloir 
trouver une idée au 17.

32

vous y êtes presque, la lumière se fait plus 
intense, dense, palpable, un vent vif souffle, 
un son étrange claque à vos tympans, et une 
flèche aussi grande qu’une lance transperce 
votre monture. vous êtes jeté à terre au 27.

33

vous n’avez peut-être jamais été l’élève le 
plus zélé des prêtres, mais ce qui se passe 
n’est pas normal. vous n’avez jamais adressé 
une prière avec autant de ferveur. Peut-être 
que les mortels communiquent avec les 
dieux dans leurs rêves ? Quoi qu’il en soit on 
dirait que quelque chose ou quelqu’un vous 
a entendu. Un vent chaud souffle sur votre 
visage : « relève-toi ! ». vous n’aviez même 
pas vu que vous étiez à genoux. mettez-vous 
debout au 30.

34

Pris de vertige, vous vous trouvez après un 
bref étourdissement sur une terrasse, en 
pleine nuit, alors que la lune emplit le ciel. 
Étrange, une lueur mauve en émane et comme 
un rayon maléfique s’en échappe pour venir 
s’infiltrer à travers l’arche donnant… sur 
votre chambre ! Plus prudent qu’un tigre à 
l’affût, vous approchez, entendant comme 
un murmure sinistre et désormais familier. 
rendez-vous au 21.

35

vous mettez la main à votre côté et saisis-
sez quelque chose de souple et… Un cobra ! 
Faites un jet de gloire, si vous avez Souplesse 
de la mangouste, vous pouvez relancer une 
seule fois en cas d’échec, sans perdre de 
point. Si vous jetez la bête au 16, si elle vous 
mord au 4.

36

votre adversaire, quel qu’il soit, n’allait pas 
se faire avoir deux fois avec le coup de la 
monture qui apparaît au bon moment ! votre 
cheval se transforme en un serpent géant qui 
se tortille pour vous avaler avec son immense 
gueule ! Faites un jet de gloire, si vous avez 

Le Dashan

Retrouvez le Dashan et les aventures 
extraordinaires de Munde Shayapan dans 
les romans de Gabriel Féraud : Les Perles 
d’Allaya et Les Princes d’Ashora, édités par 
Mille Saisons.
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Souplesse de la mangouste vous pouvez 
relancer une fois sans perdre de point. Si 
vous réussissez bondissez au 14 et faites 
un autre choix. Sinon le serpent vous gobe 
et vous recrache, vous brisant 3 dés points 
d’endurance. vous gémissez au sol au 5 ou 
trépassez au 15.

37

On dit dans le dashan que les dieux 
communiquent leurs desseins aux mortels à 
travers les songes. Que cherchent-ils à vous 
dire  ? Faites un jet de gloire, si vous avez 
béni des dieux, vous pouvez relancer une 
fois en cas d’échec sans perdre de point. 
en cas de réussite, écoutez les dieux au 33, 
sinon rendez-vous au 3.

38

C’est un domaine qui vous connaît, et vous 
avez acquis une grande maîtrise de vos rêves 
érotiques. Plongeant dans cette mer chaude 
et soyeuse, vous donnez de votre personne, 
inventant même des choses incroyables que 
vous n’auriez jamais osées dans vos rêves les 
plus fous. Passant de corps en corps, vous 
arrachez une clef accrochée à un cou d’une 
grâce sans pareille, rendez-vous au 23.

39

vous courez alors que les vautours tournoient 
au-dessus de vous, sans se décider à vous 
attaquer. Peut-être que de vous voir bouger 
titille leur peur atavique de charognard ? 

allez savoir ! vous choisissez la tourelle la 
plus proche et d’un bond… vous courez le 
long de la muraille ! Ce serait merveilleux si 
des mains écorchées ne jaillissaient pas de la 
pierre pour vous attraper les chevilles. Faites 
un jet de gloire, si vous avez Souplesse de 
la mangouste, vous pouvez relancer en cas 
d’échec sans perdre de point. Si vous réus-
sissez, vous atteignez le sommet d’une tou-
relle et retrouvez un horizon normal au 31. 
Sinon une main vous agrippe, et des vautours 
viennent vous déchiqueter deux dés points 
d’endurance, le temps que vous vous débar-
rassiez de la poigne qui vous enserre. Si vous 
succombez allez au 15, sinon vous chutez et 
roulez au sol au 14…

40

vous vous réveillez en sursaut. vous serrez 
très fort la main de navély, tout aussi brus-
quement tirée de ses rêveries. vous êtes tous 
les deux couverts d’une sueur glacée. de 
votre côté, vous avez de vilaines courbatures, 
mais le petit jour chasse vos craintes et vos 
angoisses. navély affirme avoir fait des rêves 
horribles. des hommes, habillés comme des 
prêtres, l’avaient emmenée dans le sous-sol 
d’un palais pour y faire des choses… qu’elle 
a oubliées. « ah si, je me souviens d’un nom. 
C’était celui que je devais servir, un certain 
Faredan. Cela te dit quelque chose ? »

Faredan ? le djah Faredan ? C’était le plus 
farouche opposant à votre famille. Pourtant, 
il a été mis hors d’état de nuire il y a peu. 
vous vous retenez de répondre et haussez 
les épaules. Tout ceci n’était qu’un mauvais 
rêve, n’est-ce pas ? ■

Gabriel Féraud

Illustrations originales 
de Berg. Celle en couleurs 

est de Dominique Gilis.
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Les Songes 
du Monde de la Tour
Chers lecteurs, belles lectrices, bonjour. 
Je ne me présente plus, Aendo pour vous servir, 
blablabla, vous avez déjà lu tout cela le mois dernier. 
Aujourd’hui, nous parlons du Rêve.  
Pas d’un petit rêve insignifiant mais bien du Rêve 
avec une majuscule, une puissance à la fois dangereuse 
et fascinante. Toute grandiloquence mise à part, le Rêve 
est une chose, un concept, qui a une importance toute 
particulière dans le Monde de la Tour.

D
.R

.
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vous autres humains, vous 
allez me dire que vous savez 
parfaitement ce qu’est le rêve, 
cet état comateux durant 
lequel vous voyagez dans des 

fantasmes construits par votre cerveau. 
Tantôt agréables, tantôt désagréables, 
ces rêves sont toujours sans conséquence 
au réveil.

eh bien, les choses ne sont pas aussi simples. 
le rêve, tout évanescent soit-il, n’a rien 
d’anodin. il est même capital dans notre 
monde et son influence doit être soigneuse-
ment contrôlée. le rêve était très présent au 
début du monde, sous la forme de particules 
oniriques capables de se regrouper pour for-
mer des entités protéiformes. au fil du temps, 
cette présence a été canalisée et il est devenu 
très rare de se trouver en présence de telles 
manifestations. 

Le Rêve

Comme je ne peux pas vous dire exactement 
ce qu’il est (vous m’en demandez beaucoup 
et si je me laisse entraîner à trop de confi-
dences, il me faudra rendre des comptes), je 
vais procéder à l’envers et vous dire ce qu’il 
n’est pas. 

le rêve n’est pas Élément, et à ce titre il n’a 
pas de divinité tutélaire, pas d’élémentaires, 
en fait pas de représentant affirmé dans le 
monde de la Tour. il n’est pas non plus lié à 
un dieu ancien – il est bien entendu qu’au-
cun d’entre eux ne se commettrait avec une 
chose aussi louche. la Pureté et l’altération, 
nos deux chers concepts dominants, se disent 
également étrangers – et même carrément 
hostiles – à cette mystérieuse puissance.

À dire vrai, personne n’admet ouvertement 
avoir la moindre collusion avec le rêve.

et pourtant il est partout, diffus et insidieux. 
il ne touche cependant pas tous les êtres de la 
même façon. les humains rêvent durant leur 
sommeil d’une manière très similaire à celle 
que vous connaissez. dans l’immense majo-
rité des cas, cela ne les affecte pas. rêves et 
cauchemars disparaissent au petit matin, dès 

le réveil, sans conséquence d’aucune sorte.

les Ombres et les démons ne dorment pas et 
ne connaissent donc pas l’état onirique fami-
lier aux humains. ils sont cependant touchés 
par le rêve d’autres manières.

les Ombres – vous vous souvenez, les petits 
bonshommes gris fumeux aux mains à trois 
doigts ? – les Ombres utilisent une sorte de 
méditation magique pour se ressourcer. On 
ne peut donc pas dire qu’ils rêvent à pro-
prement parler mais leur manie de projeter 
magiquement des environnements autour 
d’eux peut être rapprochée, dans une certaine 
mesure, d’un état de rêve. bien entendu, si 
l’un d’eux était à portée d’oreille, il nierait 
farouchement toute association de ce genre, 
arguant que la projection est une pratique 
magique et non onirique. mouais. Tout cela 
me paraît discutable.

nos amis les démons se reposent eux aussi 
par la méditation mais je n’ai jamais entendu 
parler d’un démon capable de projeter, 
comme si l’allégeance à l’altération de leur 
espèce les avaient privés de cette faculté. 
Peut-on considérer pour autant qu’ils sont 
plus éloignés du rêve que leurs lointains 
cousins ? le point est plus que contestable. 
Une race particulière de démons est même 
pétrie par le rêve.

les démons serviteurs sont des créatures ché-
tives et fantasques, à l’intelligence limitée. 
ils agissent de façon très instinctive et sont 
imprévisibles. Pourquoi ? Tout simplement 
parce qu’ils sont ce à quoi le rêve peut res-
sembler quand il est incarné. ils sont nés, au 
début du monde, de particules de rêve agglo-
mérées et conservent encore des comporte-
ments erratiques typiques de leur nature pro-
fonde. ils sont cependant considérés comme 
inoffensifs et sont trop primitifs pour utiliser 
consciemment cet héritage.

Quant aux draks, pour finir notre tour du 
monde des races bizarres, leur sommeil est 
de plomb et dénué de toute fantaisie, même 
s’il peut durer pendant des cycles entiers. ils 
sont sans doute les mieux armés de nous tous 
pour résister aux illusions du rêve.

D
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Tout cela pour arriver à la conclusion sui-
vante : les humains sont les créatures de 
notre monde les plus sensibles à l’influence 
du rêve, ce qui a quelque chose à voir avec 
leur nature profonde, que je ne dévoilerai pas 
ici, bande de petits curieux.

La magie du Rêve

Une chose aussi fascinante et volatile que le 
rêve ne peut qu’attiser la curiosité des éru-
dits et une magie du rêve s’est développée 
dans notre monde. elle demeure prudem-
ment cachée, aussi élusive que la substance 
qu’elle manipule. durant l’âge d’Or, avant 
l’Ère elémentaire, certains ont tenté d’utiliser 
ouvertement la magie du rêve et les choses 
ont plutôt mal tourné pour eux. Une purge 
violente a été orchestrée par er et ar, les sou-
verains Ombres du royaume ecclésiastique, 
et a officiellement mis fin à leurs activités.

À l’heure actuelle, les mages du rêve sont 
très peu nombreux – ce qui est pour le mieux, 
vous pouvez me croire sur parole – et vivent 

soigneusement cachés. Que sont-ils capables 
de faire ? eh bien, tout ce qu’on peut ima-
giner en rapport avec les rêves. ils peuvent 
créer des rêves et des cauchemars qu’ils 
envoient hanter le sommeil de leurs victimes. 
remarquez bien que j’utilise le terme victime 
à dessein, car on aurait grand tort de considé-
rer le rêve comme une entité bienveillante. il 
s’agit d’une puissance bien réelle et incroya-
blement dangereuse, qui doit impérativement 
demeurer sous contrôle.

Un mage du rêve peut influencer le sommeil 
de sa proie pour lui faire passer des messages, 
le manipuler, lui insuffler la peur ou la joie. 
il peut également se déplacer dans les rêves 
des autres et les modifier à sa guise. Certaines 
maladies de l’esprit peuvent être provoquées 
par l’influence néfaste d’un mage du rêve.

Un oniromancien puissant et sans scrupule 
pourrait tout à fait mettre des quartiers 
entiers d’une cité sous sa coupe, les plonger 
dans un sommeil forcé, les inciter à l’émeute, 
les rendre dociles comme des agneaux. les 
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plus doués peuvent provoquer des rêves 
éveillés si délicieux ou si terrifiants qu’ils 
menacent la santé mentale de ceux qui y sont 
confrontés.

Tout cela vous rappelle le mentaliste ? Ce 
n’en est pas, même s’il faut bien reconnaître 
que les effets peuvent parfois être similaires. 
il s’agit là d’une magie fondamentale, qui 
trouve ses racines dans les fondements les 
plus primitifs de notre monde. lui céder 
reviendrait à ouvrir la porte à des choses que 
vous ne pouvez même pas imaginer.

mais je m’emballe et je risque de trop en dire, 
passons donc à un cas concret.

Le Prophète

laissez-moi vous raconter une histoire, celle 
d’une Ombre appelée le Prophète. Je l’ai 
connu, vous savez, et plutôt bien. il se pour-
rait même que nous ayons été tous deux en 
affaires, il y a très longtemps, pour régler une 
ou deux broutilles.

le Prophète était une créature très intrigante. 
Une Ombre de première génération, ce qui le 
place déjà comme un être d’exception. mais 
ce n’était pas la moindre de ses bizarreries. le 
Prophète était une Ombre blanche. la seule, 
en fait, à exister dans notre monde. alors que 
la quintessence des Ombres est une sorte de 
fumée grise, celle du Prophète était totale-
ment blanche. au travers de sa peau trans-
lucide paraissaient cependant les circonvolu-
tions de cette substance interne subtilement 
teintée de reflets nacrés. Ses yeux étaient 
comme des miroirs, blancs et translucides, et 
ne permettaient à personne de lire en lui.

le Prophète était un être très intrigant, médi-
tatif et mélancolique. C’était un très grand 
mage du rêve, sans doute le plus puissant 
qui ait jamais foulé cette terre. les quelques 
Ombres blanches qui vivent encore dans le 
monde de la Tour sont toutes ses descendantes 
et ont sans aucun doute hérité de ses capaci-
tés pour manipuler le rêve. elles se cachent 
pour ne pas subir de même sort que lui.

D
.R

.

Les humains et le Rêve

le Prophète a été l’un des instruments essen-
tiels à la création de la race humaine telle 
qu’elle est à présent. malgré le danger que 
représente l’influence du rêve, ce dernier 
fait partie intégrante de la nature humaine. 
Saviez-vous que les premiers humains 
n’étaient pas capables de rêver ? ils étaient 
tellement… prosaïques et dénués de fantaisie. 
ils n’étaient pas ce que leur créateur avait 
espéré. ils étaient, en quelque sorte, l’anti-
thèse du rêve, et à ce titre le Prophète se 
trouva indisposé par leur existence.

il est le premier à avoir insufflé le rêve dans 
le corps d’un humain. d’une humaine, en fait, 
la mère de toute l’espèce. Je me suis toujours 
plu à croire que leur rencontre avait été for-
tuite. mais est-ce vraiment le cas ? Quelque 
chose d’aussi capital peut-il vraiment avoir 
eu lieu par une incroyable coïncidence ? 
Toujours est-il qu’il l’a rencontrée, au début 
des temps. indisposé par la nature de cette 
femme, si étrangère à la sienne, il lui a donné 
la parcelle de rêve qui lui manquait pour en 
faire une humaine accomplie.

notez bien que s’il avait pu la détruire, il 
l’aurait fait. mais elle n’avait rien d’une faible 
femme et le Prophète s’est donc contenté 
de la changer à jamais. Un bouleversement 
fondamental qui a également affecté l’en-
fant qu’elle portait et a fait de lui… euh, peu 
importe, ce n’est pas le sujet et nous parle-
rons peut-être de lui une autre fois.

Les hommes ailés d’Alaya

Ce don magnifique et dangereux est la contri-
bution la plus capitale du Prophète à l’huma-
nité. mais ce n’est pas la seule. des généra-
tions après cette première rencontre, l’Ombre 
blanche a guidé l’humanité vers sa première 
grande civilisation – avec un petit coup de 
main de votre serviteur, je l’avoue. lorsque 
cette civilisation a périclité, il a mené une 
partie de ses fidèles à l’est du Continent des 
Hommes, au-delà des montagnes qui abritent 
à présent la cité d’istula.

On raconte qu’arrivé en bordure de mer avec 
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ses fidèles, pourchassé à la fois par l’inqui-
sition du royaume ecclésiastique et les dra-
gons blancs installés sur ces terres, le Pro-
phète a cherché le moyen de sauver les siens. 
Pour cela, il fallait leur faire traverser la mer 
vers les îles d’alaya. mais le Prophète était 
bien démuni, sans navire ni nef lunaire pour 
faire le voyage, comment pouvait-il amener 
ses fidèles humains à bon port ?

il a utilisé le rêve, d’une manière totalement 
inédite. Pour leur permettre de s’échapper, il 
a transformé les humains qui le suivaient et 
partageaient ses croyances. au terme d’un 
rituel complexe et de longues expériences, 
il les a dotés d’ailes. des ailes qui n’ont rien 
de physique mais sont littéralement des frag-
ments de rêves figés.

les hommes ailés d’alaya conservent encore 
cet héritage. dans leur dos poussent des ailes 
évanescentes de formes diverses, blanches 
et nacrées. Ces hommes ne ressemblent 
ni à des oiseaux, ni à des insectes. ils sont 
les enfants du Prophète et du rêve et se 
transmettent de génération en génération cet 
héritage mystérieux.

nul doute que, si er et ar avaient été encore à 
même d’intervenir, l’inquisition du royaume 
ecclésiastique se serait employée à détruire 
ces humains teintés par le rêve. mais au 
moment de leur création, ar était morte, er 
devenu fou suite à la disparition de sa reine. 
les humains ailés ont donc pu trouver refuge 
dans les îles d’alaya et y prospérer. À l’heure 
actuelle, le culte du rêve y perdure, mais de 
manière subtile et souterraine.

le Prophète, disparu depuis des millénaires, 
est devenu une légende. Son legs demeure 
intact. les ailes de ses enfants forment 
un témoignage toujours renouvelé de son 
influence et de la présence discrète mais fon-
damentale du rêve dans le monde de la Tour.

Dormez bien…

Pour conclure ce petit exposé, je dois avouer 
que je vous envie, vous autres humains. 
rêver est une chose fascinante. Ce doit être 
merveilleux de fermer les yeux et, pendant 

cette période de repos, de voyager dans des 
contrées fantasmagoriques. Surtout si l’on 
ignore tout des dangers que peut représenter 
cet état de semi-conscience. 

les rêves sont magnifiques. ils peuvent être 
mortels et destructeurs. le rêve est une par-
tie de l’essence de notre monde mais, s’il 
devait gagner en influence, il aurait le pou-
voir de le déstabiliser, voire le mener à sa 
destruction. alors, la prochaine fois que vous 
fermerez les yeux, méfiez-vous des visions 
que vous apportera votre sommeil… ■

Aendo

(Hélène et Romain Rias)
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place (en espérant que le virus ne transmi-
grera pas avec eux) ; puis de négocier un pas-
sage sur la caravane des pouilleux et prévoir 
un transport vers nouvel Éden ensuite. 

l’économie du système extérieur étant post 
monétaire, il faudra jouer sur les réputa-
tions des personnages. Pour en gagner il est 
possible d’accomplir quelques tâches pour 
leurs hôtes…

Une fois arrivé sur nouvel Éden, il fau-
dra réussir à accéder aux zones privées de 

Synopsis

les personnages ont découvert la source du 
virus qui les infecte, la station Éden dans les 
confins du système extérieur. Se déplacer 
là-bas représente un très long voyage. beau-
coup trop long pour être praticable. 

Cependant les choses ne sont pas perdues, 
un Égocasting est possible jusqu’à un habi-
tat lointain, sur le chemin d’une caravane de 
pouilleux qui passe régulièrement à proxi-
mité d’Éden. il conviendra donc de préparer 
le voyage à l’avance, de louer un corps sur 

Éveil, épisode 2 : 
Nouvel Éden

Éveil est une campagne en cinq actes pour le jeu de rôle 
Eclipse Phase. Le premier acte a été publié dans le numéro 
16 des Chroniques d’Altaride, en voici donc le deuxième.

Éveil
campagne Eclipse Phase

Épisode 2 

Nouvel Éden
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l’habitat, ce qui sera étonnamment facile, 
la sécurité étant basée sur la présence du 
virus exurgent. 

À l’intérieur de celle-ci, la société parfaite de 
nouvel Éden révèlera ses secrets, jusqu’à ce 
qu’ils trouvent le repaire d’adam et Ève et les 
affrontent dans un combat épique pour sau-
ver leur vie et éviter de devenir leurs esclaves 
à cause du virus exurgent. Pendant le combat 
ils assistent à la fuite d’abel, fils d’adam et 
Ève, qui emporte avec lui la clef du virus.

la suite de la campagne sera principalement 
motivée par la traque d’abel.

Scène 1 : 
chez les 
enfants 
du Soleil
Décors : station Phénix

Acteurs : les enfants du Soleil, le vieil homme 
Nogami, et éventuellement Ève.

Action : les personnages ont besoin d’un 
transport vers Nouvel Éden. Un voyage 
physique est difficilement envisageable, il 
faudrait plusieurs années pour se rendre sur la 
station infectée. 

l’expertise technique des enfants du Soleil, 
ainsi que l’énergie inépuisable dont ils dis-
posent leur permettent de maintenir un 
Farcaster sécurisé (sécurité relative, nous 
le verrons) un certain nombre de stations 
scientifiques dans le système solaire. et il se 

D
.R

.
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trouve que l’une d’entre elles se trouve sur la 
route des danse-vide de mako, une caravane 
d’errants stellaires qui croise régulièrement à 
relative proximité de nouvel Éden. 

les danse-vide sont ceux qui ont recueilli il 
y a quelque temps Ève après le naufrage de sa 
navette. les enfants du Soleil, sous l’influence 
de nogami, acceptent d’envoyer les Égos des 
personnages vers l’athanor, un habitat expé-
rimental en orbite autour de neptune. Sur 
place ils pourront s’incarner et attendre le 
passage des danse-vide, prévu pour un mois 
plus tard.

Scène 2 : 
Au Coeur de 
l’Athanor
Décors : un habitat expérimental en orbite 
autour de Neptune.

Acteurs : « Paracelse », alias Vikash 
Masabranavan, le contact des enfants du 
Soleil sur l’Athanor et responsable de la 
banque de morphe de la station.

Action : les personnages arrivent dans 
l’environnement numérique virtuel de 
l’Athanor et rencontrent Paracelse. Il a accepté 
d’accueillir leurs Égos par égard envers 
Nogami, de bonne réputation dans les cercles 
scientifiques. Mais eux, il ne les connaît 
pas. Et s’ils veulent autre chose qu’un 
synthémorphe basique ou une cosse ouvrière, 
ils vont devoir faire leurs preuves. 

C’est l’occasion pour les personnages qui 
n’en seraient pas familiers de découvrir 
l’économie post monétaire de la ceinture 
extérieure du système solaire. la commu-
nauté de l’athanor est composée de scien-
tifiques lassés des restrictions politiques, 
morales et financières placées sur leurs têtes 
par les hypercorporations du système inté-
rieur. Pour obtenir quelque chose de leur 
part il faut posséder et utiliser de la r-répu-
tation, ou une autre réputation compatible 
mais ça prendra plus de temps (contacter des 
personnages appartenant aux réseaux des 
personnages et capables de faire le lien avec 
les scientifiques). l’athanor accepte aussi 
de prêter des morphes expérimentaux en 
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échange d’un rapport d’expérience détaillé et 
enregistré (les morphes XP sont tous équipés 
de systèmes d’enregistrement totaux). Ces 
morphes sont des prototypes ou des modèles 
développés à petite échelle, qui présentent 
des avantages certains mais aussi des défauts 
parfois gênants. ils possèdent de plus tous 
une condition d’obsolescence programmée 
qui entraînera la dégradation de leurs perfor-
mances un mois après avoir quitté l’athanor, 
sachant que les packs génétiques nécessaires 
à leur maintien en forme ne sont disponibles 
que sur l’athanor. enfin il est possible de 
participer à des études diverses et variées en 
tant que cobayes ou assistants, si les person-
nages possèdent les compétences requises. la 
maintenance de l’habitat recherche toujours 
des bras pour accomplir des tâches dange-
reuses, salissantes et généralement ingrates. 
de toute façon, les danse-vide ne passe-
ront par l’athanor que deux semaines plus 
tard environ.

Cette scène est une opportunité de découvrir 
un habitat scientifique étrange, et d’expéri-
menté les  part icular i tés  du système 
extérieur  :  liberté totale pour le meilleur 
et pour le pire, économie d’abondance avec 
les machines de fabrication, système de répu-
tation et allocation d’énergie universelle, etc.

de plus, pendant les deux semaines de séjour 
sur l’athanor, le virus Éden commencera à se 
développer dans les morphes d’emprunt des 
personnages. la croissance est insidieuse et 
sans effets réellement visibles mais se tra-
duira par une impatience croissante à l’idée 
de rejoindre nouvel Éden, et par des rêves où 
une figure paternelle ou maternelle accueille 
les personnages à bras ouverts, tels les enfants 
prodigues de la communauté néoédenique.

Scène 3 : 
L’Arrivée des 
Danse-Vide
Décors : la caravane spatiale des Danse-
Vide, à l’ambiance foraine. Trois grandes 
barges et une foule d’esquifs de petite taille 
composent ce groupe de vaisseaux de bric 
et de broc, rafistolés aux formes et aux 
technologies variées.

Acteurs : les Danse-Vide, les artistes 
et nomades de la caravane, pleins de vie.

Action : les personnages intègrent la 
communauté des Danse-Vide et voient 
l’influence du virus grandir en eux.

les danse-vide sont une caravane spatiale 
composées de vaisseaux récupérés et rafis-
tolés abritant une communauté permanente 
qui a choisi le nomadisme et la liberté à la 
sécurité illusoire d’un habitat fixe. la cara-
vane des danse-vide est une sorte de cara-
vane foraine permanente qui voyage d’habi-
tats en habitats dans le système extérieur, 
poussant parfois jusqu’à la ceinture d’asté-
roïdes. le rythme du voyage est lent, les 
escales nombreuses et l’occasion d’échanger 
des histoires autant que des biens avec le 
reste du monde. les racailles font un peu de 
commerce, un peu de contrebande, du trafic 
d’information, du transport de marchandise 
et d’êtres humains. ils proposent du diver-
tissement, de l’exotisme et la possibilité de 
s’encanailler aux habitants coincés sur leurs 
stations isolées.

leur communauté est composée de trois 
grandes barges et d’un bon nombre d’es-
quifs de plus petite taille. les barges servent 
au transport de marchandise, aux cultures 
hydroponiques et à l’habitation. lors des 
escales, les navires sont reliés et des supers-

Chroniques d’AltAride – Janvier 2014



56

H
a

n
ga

r 
a

u
x

 s
cé

n
a

ri
os

56

tructures sont installées pour installer un 
grand chapiteau de cirque en plein vide 
dans lequel évoluent des artistes en micro-
gravité. Un bon nombre de danse-vide ont 
des morphes adaptés à la vie dans l’espace, 
aussi souvent que possible des biomorphes. 
ils fréquentent l’athanor pour cette raison 
précise  ; ils ont passé des accords avec les 
scientifiques de la station pour la mise au 
point de morphes spatiaux leur permettant 
de vivre le plus longtemps possible dans 
le vide spatial. ils servent de cobayes aux 
scientifiques, les approvisionnent et récu-
pèrent lors de leurs passages les modèles mis 
à jour. les multiples projets et prototypes 
existants ont transformé la communauté en 
une regroupement très hétéroclite de formes 
étranges, parfois dérangeantes, de person-
nages qui auraient eu leur place au cirque de 
barnum. ils accepteront de bon gré la pré-
sence des personnages dans leurs caravanes, 
sans poser de questions sur leurs motivations 
et apprécieront que ceux-ci apportent leurs 
connaissances et compétences à la vie de la 
communauté pendant leur présence au sein 

de celle-ci. l’accueil et l’hospitalité sont pour 
eux des traditions extrêmement importantes. 
ils apprécieront par exemple particulière-
ment le récit de la rencontre avec les enfants 
du Soleil et les impressions des personnages 
incarnés dans un Surya ou une salamandre. 
Plutôt que de devoir payer et utiliser leurs 
réputations, cette partie du voyage est l’oc-
casion de forger de nouveaux liens avec 
une communauté d’errance, libre et farou-
chement attachés à cette liberté. mais aussi 
une communauté qui, du fait de son idéal de 
vie spatiale, s’éloigne peu à peu de l’humain 
pour rejoindre les frontières lointaines de la 
transhumanité.

Pendant les quelques semaines de voyage 
entre l’athanor et le point de rencontre avec 
nouvel Éden, l’influence du virus va gran-
dir sur les personnages. les rêves à pro-
pos d’adam et Ève, parents aimants qui les 
attendent dans une communauté étroite et 
solidaire, se multiplient. l’impatience aug-
mente et les personnages commencent à 
sentir des effets physiques (le virus utilise 
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les circuits de récompense du cerveau pour 
encourager le bon état d’esprit : un person-
nage qui doute ouvertement, qui dénigre 
nouvel Éden ou adam et Ève, se retrouvera 
mal dans sa peau, vaguement nauséeux, alors 
qu’un personnage positif à leurs propos se 
sentira à l’aise, presque euphorique) ainsi 
qu’un début de transformation. les morphes 
semblent se transformer doucement, les che-
veux deviennent noir d’encre, les imperfec-
tions de surface de la peau disparaissent peu 
à peu, faisant place à une peau marmoréenne 
(Pas d’autre effet que cosmétique pour 
le moment).

À la fin du voyage, un air de famille certain 
existe entre les morphes et les personnages 
d’adam et d’Ève.

au bout de trois semaines donc, alors que la 
caravane frôle la zone des troyens de nep-
tune, une vaste zone peuplée d’astéroïdes de 
toutes tailles, dans laquelle plusieurs habitats 
isolationnistes ont élu domicile. les danse-
vide passent traditionnellement au moins 
deux mois sur place, faisant du commerce 
avec les isolationnistes locaux, procédant 
à des opérations de maintenance et récol-
tant minerai et glace sur les astéroïdes pour 
renouveler leurs stocks. ils filent ensuite en 
général vers Uranus, puis Saturne et Jupiter.

Jusqu’où détailler ?

Le voyage lui-même durera trois semaines, 
qui pourront être passées sous la forme 
d’une ellipse ou au contraire très détail-
lées selon les désirs du meneur de jeu et 
du groupe. Cela peut être l’occasion de 
glisser un ou deux scénarios supplémen-
taires si le meneur de jeu est inspiré.
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Scène 4 : 
Dans un grand 
champ de glace 
et de poussière
Décors : un champ d’astéroïdes.

Acteurs : les Danse-Vide, une bande 
d’isolationnistes agressifs, Adam et Ève. 

Action : un voyage spatial dans une petite 
navette, à travers un champ d’astéroïdes 
dangereux et mal fréquenté, qui mettra 
les nerfs des personnages à rude épreuve. 
Ils seront cette fois seuls aux commandes, 
isolés et confrontés à de réels dangers. 

arrivés au camp des danse-vide, les person-
nages se rendent compte qu’ils se sentent 
appelé dans la direction de nouvel Éden, 
c’est le virus qui leur parle du fond de leur 
inconscient. Plusieurs moyens existent pour 
rejoindre la station : emprunter un transport 
aux danse-vide, récupérer la navette endom-
magée d’Ève 212, contacter directement nou-
vel Éden pour obtenir l’envoi d’une navette.

Quelle que soit la méthode choisie, cette 
scène est l’occasion d’une confrontation 
physique entre les personnages, l’environ-
nement et des ennemis inattendus. des iso-
lationnistes se sont récemment installés non 
loin du point de repos des danse-vide, et ils 
ont interceptés les communications des per-
sonnages. ils décident de tendre une embus-

cade à la navette, espérant pouvoir la dérober 
ainsi que la matière première qu’elle pourrait 
contenir, après tout les personnages ne se ris-
queraient pas dans un lieu aussi dangereux 
sans une très bonne raison.

le voyage vers nouvel Éden impose deux 
jours de traversée d’une zone riche en asté-
roïde avec la navette (qui ne va, il faut bien le 
dire, pas très vite). les isolationnistes atten-
dront que la navette soit à mi-chemin pour 
lancer deux transports rapides pour arrai-
sonner la navette. il ne s’agit pas de mettre 
en scène une bataille spatiale à la Star Wars 
(encore que si c’est ce qui vous plaît, ne vous 
privez pas), mais plutôt une poursuite dans 
laquelle les poursuivants essayent de s’ap-
procher assez près de la navette poursuivie 
pour lancer un abordage. l’environnement 
est par ailleurs dangereux, de nombreux 
débris croisent dans les parages et il faudra 
les éviter tout en évitant de se faire aborder. 
dès que les personnages arrivent à portée 
d’intervention de nouvel Éden (au choix 
du meneur de jeu), les poursuivants aban-
donnent et rejoignent leur station. S’ils réus-
sissent leur abordage, un combat s’engagera. 

Quand les personnages arrivent à portée 
de nouvel Éden, ils découvrent un habitat 
monumental, un cylindre artificiel de plu-
sieurs kilomètres de long régulièrement 
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percé de grandes ouvertures vitrées don-
nant sur l’espace. l’habitat est en rotation 
constante, créant une gravité artificielle pour 
ses habitants et est éclairé par un tube lumi-
neux central, la lumière solaire étant faible 
et lointaine dans le champ d’astéroïde. Un 
petit spatioport fixe se situe à une extrémité 
du cylindre, relié à nouvel Éden par un axe 
dans lequel circulent à grande vitesse des 

cabines de transport. de loin une dizaine 
de navettes et transports spatiaux de petite 
taille sont amarrés au port, mais aucun trans-
port à long rayon d’action. visiblement une 
fois qu’on arrive à nouvel Éden, il est diffi-
cile d’en repartir facilement. Cependant une 
recherche poussée des alentours révèlera un 
transport rapide et à longue portée dissimulé 
dans un astéroïde de petite taille à proximité 
de la station.

Une deuxième chose pourra alerter les per-
sonnages lors de leur approche, de très nom-
breuses batteries de canons magnétiques 
arment la station et détruisent les masses 
rocheuses qui s’approchent un peu trop près 
de la station avec une précision effrayante. 
ils pourront d’ailleurs noter que, dès qu’ils 
sont à portée de tir, plusieurs tourelles les 
prennent pour cible et ne les lâchent plus. À 
ce moment ils recevront une communication 
de la station. Un vieux couple, semblable à 
celui qu’ils ont pu percevoir dans leurs rêves, 
apparaîtra sur les communicateurs et s’adres-
sera à eux :

« Chers enfants, vous avez fait un bien long 
chemin pour parvenir jusqu’à nous. Si vous 
voulez bien laisser le soin à notre pilote de vous 
amarrer au port, nous enverrons plusieurs de 
vos frères et sœurs vous accueillir et vous pré-
parer à entrer dans le jardin de Nouvel Éden. 

Souvenons-nous que :

 ► Il y a peu d’espace pour bouger dans la 
navette.

 ► L’utilisation d’armes à feu risque de 
percer la coque.

 ► Toute l’action aura lieu en microgra-
vité, la plupart des personnages de-
vraient en avoir l’habitude, mais cela 
peut créer des éléments descriptifs 
intéressants.

 ► Dans Eclispe Phase la mort est rarement 
définitive, si des personnages devaient 
mourir dans le combat, ils se réveille-
ront sur Nouvel Éden quelques heures 
plus tard, dans des morphes clonés : 
Adam pour les hommes, Ève pour les 
femmes.
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N’ayez aucune crainte, vous avez sûrement 
des questions et nous y répondrons avec plaisir 
le moment venu. Laissez derrière vous la vio-
lence, la haine et la douleur du monde, vous 
êtes enfin arrivés chez vous. »

Un dialogue peut s’instaurer mais les vieux 
restent sur leur position : tout sera expliqué 
en temps voulu. ils peuvent aussi transmettre 
les codes d’identification du pilote (une i.a. 
de nouvel Éden nommée gabriel, qui prend 
l’apparence d’un archange au visage doux) qui 
ne présente d’ailleurs aucune entourloupe.

Une fois que les personnages auront accepté 
d’être guidés, la station prend les choses en 
main et leur navette, même endommagée 
prendra place dans un berceau du spatioport, 
s’ouvrira alors devant eux un couloir neutre, 
blanc et brillant qui les conduira jusqu’à la 
zone de transit où ils seront accueillis par 
des clones jeunes d’adam et Ève : adam 23 
et Ève 65.

Scène 5 : 
le Jardin d’Éden
Décors : Nouvel Éden

Acteurs : Adam et Ève (multiples)

Action : Les personnages arrivent enfin 
à destination pour découvrir un habitat 
paradisiaque. Et commencent à soupçonner 
les secrets du lieu.

la zone de transit de nouvel Éden est un 
espace propre, blanc et lumineux, sans déco-
ration. Presque une ambiance hospitalière en 
fait. adam 23 et Ève 65 accueillent chaleu-
reusement les nouveaux venus, quelle que 
soit leur morphe. même les synthétiques 
auront droit à une chaleureuse accolade. ils 
demandent à chacun de bien vouloir prendre 
place dans un fauteuil confortable pendant 
qu’un portique se déploie autour d’eux et 
procède à un examen complet non invasif. 
nouvel Éden gère l’ensemble de la procédure, 
transmettant des informations techniques 
d’une voix douce et féminine, la voix d’Ève 1. 
les implants, les morphes, les modifications 
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et l’équipement dissimulé des personnages 
sont enregistrés, et si adam 23 et Ève 65 
frondent les sourcils à la mention d’armes 
et de dispositifs de combat, ils ajoutent d’un 
air désolé que ces choses ne sont pas utiles 
à nouvel Éden mais que les personnages 
peuvent les conserver tant qu’ils n’auront 
pas tout à fait confiance en leur nouvel envi-
ronnement. ils ajouteront en riant que ça ne 
saurait tarder, nouvel Éden est vraiment un 
endroit magique pour les quelques élus qui y 
prennent place.

Tout personnage qui ne serait pas infecté par 
le virus Éden (n’ayant par exemple pas joué 
la première partie du scénario), recevra une 
injection discrète, adam et Ève le présente-
ront comme un antibiotique destiné à empê-
cher que des microorganismes pathogènes ne 
mettent en danger le délicat équilibre écolo-
gique de l’habitat. Toute analyse du mélange 
injecté ne détectera rien d’autre que cela 
d’ailleurs, même si l’injection contient aussi 
une bonne dose du virus Éden.

Une fois les formalités d’immigration effec-
tuées, les personnages seront conduit par 
adam 23 et Ève 65 vers les capsules de trans-
port vers l’habitat proprement dit. adam 48 
et Ève 37 prendront alors le relais et pré-
viendront les personnages : la température 
intérieure est de 28°C, l’humidité de 80%, la 
gravité équivalente à 0,9g ; le jour dure 12h 
et la nuit autant. S’ils ont besoin de boire, 
l’eau des ruisseaux, des sources et des lacs 
est parfaitement potable, ainsi que le jus des 
nombreux fruits poussant sur les arbres du 
Jardin. Pour manger, ils n’ont qu’à trouver un 
arbre fournissant ce qu’ils désirent, les fruits 
leurs apporteront tous les nutriments néces-
saires. de plus leurs quartiers sont équipés 
de nanofabricateurs possédant les schémas 
nécessaires pour les vêtements, une gamme 
d’outils et de nourriture plus sophistiquées. 
en tant qu’invités leurs allocations d’éner-
gies et de matières premières sont offertes 
par l’habitat pendant le temps de leur séjour. 
ils ne manqueront de rien ici.

depuis la capsule ils pourront apercevoir l’ha-
bitat : un immense jardin parsemé d’arbres 
fruitiers, de sources, de lacs et de rivières 
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et de quelques maisons de bois, s’étendant 
à perte de vue, illuminé par un tube solaire 
central dispensant une chaleur agréable. À la 
fin de leur approche ils peuvent apercevoir de 
nombreux couples édeniques tous identiques 
vaquer à leurs occupations qui semblent 
toutes innocentes et agréables, personne ne 
semble travailler en dehors de quelques opé-
rations de maintenance, mais les jardiniers 
semblent y prendre un grand plaisir.

ils débarquent de la capsule pour tomber sur 
un groupe riant aux éclats en train de dispu-
ter une partie de foot endiablée sur un ter-
rain improvisé. Tous sont dans une forme 
olympique et démontrent des capacités phy-
siques exceptionnelles. et surtout, ils ont la 
confirmation que tous les hommes sont des 
versions d’adam dont seul l’âge apparent 
varie, et toutes les femmes sont des versions 
d’Ève. les quelques spectateurs saluent les 
nouveaux venus d’une accolade chaleureuse, 
leur proposant de regarder ou de participer, 
leur offrant à boire et à manger dans des pla-
teaux de bois sur lesquels sont disposés des 
fruits du jardin. adam 48 et Ève 37 attendent 
patiemment qu’ils terminent cette rencontre 
impromptue pour les mener aux maisons 
qui leur ont été attribuées, non loin de là. 
le voyage se fait à pied, aucun véhicule ne 
semble être présent sur place, et aucun ani-
mal plus grand qu’un chat ne semble non 
plus présent. Sur place ils trouveront des 
habitations simples mais confortables. leurs 
guides leur donnent quelques informations 
supplémentaires : il pleut toutes les nuits 
entre 3h et 5h du matin, le soleil se lève à 
8h et se couche à 20h. ils peuvent se rendre 
où ils veulent sauf sur l’île du pommier au 
centre du grand lac, à quelques distance de là. 
l’île abrite les systèmes de contrôle de l’ha-
bitat et les couples qui travaillent là-bas ne 
doivent pas être dérangés. S’ils décident de 
rester, eux aussi devront aller travailler sur 
place une semaine par an.

les fondateurs rencontreront les person-
nages le lendemain pour déjeuner, d’ici là ils 
sont libre de découvrir le jardin à leur guise.

l’influence du virus semble décuplée à 
nouvel Éden, les personnages se sentent bien 
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dans cet environnement pourtant un peu 
étrange, ils se sentent chez eux, comme s’ils 
venaient de rentrer après un long voyage. les 
habitants leur sont sympathiques, comme 
des amis retrouvés avec des années, ou même 
de la famille. ils ressentent aussi une grande 
décontraction physique alors que leurs 
traits commencent à changer subtilement 
pour adopter ceux d’un adam ou d’une Ève. 
il  n’est pas obligatoire d’accompagner les 
changements de conséquences techniques, 
mais c’est possible en prenant le morphe 
Olympien comme modèle.

la nuit, les rêves des personnages sont parti-
culièrement vivants et réalistes, les poussant à 
révéler leurs secrets aux fondateurs aimants.

Scène 6 : 
le retour 
des enfants 
prodigues
Décors : l’île des pommiers et son sous-sol. 

Acteurs : Adam et Ève (multiples), Abel, Caïn. 

Action : les personnages rencontrent enfin les 
fondateurs de la communauté et s’infiltrent 
dans les zones interdites. Ils y sont confrontés 
à l’origine du virus Éden et à une opposition 
inattendue. 

alors que l’heure de leur rencontre avec les 
fondateurs approche, les personnages ver-
ront monter en eux une appréhension, géné-
rée par le virus Éden. ils se sentiront comme 
avant un entretien avec une personne dont 
on cherche l’approbation. a la fin de la mati-
née adam 48 et Ève 37 se présentent à leur 
porte pour les mener sur l’île du pommier. 
Pendant le trajet, relativement court, ils 
discutent tranquillement avec les person-
nages, leur demandant ce qu’ils ressentent, 
s’ils sont impatients de rencontrer les fon-
dateurs, leur disant que c’est toujours un 
moment marquant pour les nouveaux rési-
dents. ils  répondent aux questions concer-
nant adam  1 et Ève  1 avec enthousiasme, 
présentant des figures aimantes, justes et 
rigoureuses, parlant d’eux comme on parle-
rait avec fierté de parents respectés et aimés.
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la traversée du lac se fait par une passe-
relle de bois et de corde, ils peuvent aper-
cevoir des carpes dans les eaux cristallines 
et tranquilles. Sur l’île elle-même, de petits 
bâtiments de pierre sont arrangés en cercle 
autour d’un immense pommier central, très 
haut dont les branches sont chargées de 
pommes rouges émettant une lumière douce. 
Une bonne vingtaine de couples s’affairent 
dans les bâtiments et autour du pommier, 
pilotant l’habitat à partir d’interfaces pour la 
plus grande partie invisibles. régulièrement 
ils cueillent une pomme, l’emporte dans un 
des bâtiments, ou sortent d’un bâtiment avec 
une pomme en main qu’ils déposent sur 
l’arbre auquel elle se rattache.

mais les guides des personnages ne les mènent 
pas vers le pommier. ils vont à quelque dis-
tance de celui-ci dans un petit cottage buco-
lique, entouré d’un petit jardin. devant la 
maison, sur une terrasse en caillebotis, une 
table a été dressée avec goût. assis à la table 
un vieil homme très digne lit une tablette de 
données alors qu’une vieille femme encore 
très belle prépare délicatement des quartiers 
d’orange. ils sont l’image exacte des vieux 
qui hantent les rêves des personnages depuis 
plusieurs semaines.

À leur arrivée, adam 1 et Ève 1 les accueillent 
chaleureusement, les invitant à prendre place 
à leur table et à profiter du repas. Une émotion 
intense (et qui peut paraître incongrue) 
s’éveille alors chez les personnages, de 
nouveau ils ont l’impression d’être à leur 
place, enfin chez eux. les sourires chaleureux 
de ces vieux si rassurants et sympathiques 
l’amplifient encore.

les guides se retirent et les personnages sont 
seuls avec adam 1 et Ève 1 qui entament alors 
une conversation agréable, demandant aux 
personnages si leur nuit s’est bien passée, ce 
qu’ils pensent de l’habitat, si leur voyage n’a 
pas été pénible, d’où ils sont arrivés, ce qui 
les a amenés ici. Pensez au flot de question 
auquel peut être soumis un petit ami lors de 
sa première présentation à la famille de sa 
dulcinée, ou à la curiosité intense de grands- 
parents actifs vis-à-vis de petits-enfants qu’ils 
ne voient pas souvent. C’est un véritable 
interrogatoire, sympathique mais insistant.

alors que le repas touche à sa fin, adam 1 et 
Ève 1 font une proposition aux personnages  : 
« et si vous restiez avec nous  ? après tout 
vous semblez sympathique et nous avons 
de l’espace. Commencez par vous reposer 
et vous remettre de toutes ces expériences 
éprouvantes, nous vous accorderons le statut 
de résident temporaire et dans un mois si cela 
vous convient vous pourrez devenir des rési-
dents permanents. »

Si les personnages déclinent ils subiront le 
poids de la déception des fondateurs qui ne 
changeront pas d’attitude mais sembleront 
attristés, déclenchant chez eux un sentiment 
de culpabilité (le virus encore une fois). S’ils 
acceptent, peu importe qu’ils soient sincères 
ou non, adam 1 et Ève 1 leur donneront l’ac-
colade en manifestant leur joie. Quoi qu’il en 
soit le repas arrivera à sa conclusion et les 
guides arriveront pour mener les person-
nages à l’habitation qui leur a été attribuée.

Plus les personnages restent, plus ils se trans-
formeront pour devenir à leur tour de dociles 
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adam et Ève. les seuls éléments technolo-
giques semblent présents sur l’île du pommier 
et il y a fort à parier que les personnages vou-
dront désormais s’y rendre, éventuellement 
sous le couvert de la nuit. C’est l’occasion de 
mener une scène d’infiltration, sachant que 
les adam et Ève sur l’île chercheront à les 
arrêter s’ils s’y rendent, d’abord en tentant 
de les reconduire poliment puis avec plus de 
force, jusqu’à une intervention physique qui 
révèlera chez eux une force hors du commun. 
Cependant ils ne portent pas d’armes et ne 
sont pas spécialement de bons combattants, 
ils sont simplement physiquement au pinacle 
des capacités humaines. Si les personnages 
arrivent à passer ce premier barrage (par la 
force, la ruse ou tout autre méthode que le 
meneur de jeu jugera adéquate), ils pourront 
accéder à l’arbre ou au cottage.

les fruits de l’arbre sont des modules de 
contrôle de l’habitat, qui permettent quand 
on les cueille d’accéder à tel ou tel système de 
bord. la présence du virus dans les morphes 
des personnages leur permettra d’accéder 
aux contrôles et par exemple de désactiver 
les défenses extérieures ou de modifier à 
leur gré le climat. des  verrous de sécurités 
empêchent cependant de mettre en danger la 
viabilité et l’habitabilité du cylindre spatial.

le cottage est meublé comme une maison de 
campagne agréable. dans la chambre princi-
pale, les corps d’adam 1 et Ève 1 sont cou-
chés, inanimés. rien ne les réveillera et un 
diagnostic révèlera qu’ils sont en état de sus-
pension, comme des morphes privés d’Égo. 
la porte de la cave est plus intéressante parce 
qu’elle présente une serrure biométrique. 
encore une fois la présence du virus permet 
d’ouvrir la serrure et de pénétrer dans les 
entrailles de l’habitat.

C’est un couloir technique, silencieux et 
immaculé qui mènera les personnages vers 
une grande salle, directement sous l’arbre. la 
salle est sphérique, ses murs sont occupés par 
des dizaines de cuves de taille humaine dans 
lesquelles poussent des clones d’adam et 
d’Ève ; reliés à une sorte de grand pilier bio-
mécanique au centre de la pièce. les racines de 
l’arbre viennent rejoindre le pilier qui mesure 
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environ cinq mètres de hau-
teur. le pilier lui-même est 

animé de pulsations étranges, 
accompagnant la circulation 

de fluides dans ses veines appa-
rentes. deux corps décharnés 
sont inclus dans le pilier reliés 

directement à lui par des dizaines 
de capillaires rougeâtres. Ce sont 
les véritables fondateurs de l’habi-
tat, adam 0 et Ève 0. ils utilisent 
en fait l’habitat comme un morphe 
géant et peuvent contrôler tous 

les clones depuis leur position. 
deux autres cuves de croissance 

sont attachées directement au pilier 
contenant les corps pleinement for-
més de deux jumeaux qui ont un air 
de famille avec adam et Ève.

en examinant le pilier plus en détail, 
on peut apercevoir une sphère métal-
lique de 30 cm de diamètre enchâs-
sée à son sommet, elle est parcourue 
de lignes lumineuses dont l’intensité 

accompagne les pulsations du pilier. 
la sphère est inquiétante, menaçante 
presque et éveille chez les personnages 

des souvenirs réprimés des TiTans.

avant qu’ils ne puissent s’en approcher, 
les deux cuves s’ouvrent en laissant 
échapper un fluide visqueux et tiède. 

les jumeaux abel et Caïn en sortent, nus 
comme des vers et puissamment bâtis. des 
armes mi-mécaniques mi-organiques appa-
raissent sur leurs bras alors qu’ils se tournent 

vers les personnages et les attaquent !

abel et Caïn sont incarnés dans des morphes 
exceptionnels tant au point de vue physique 
que mental, ils disposent de nombreuses 
améliorations cybernétiques et biotechnolo-
giques. ils peuvent se faire pousser des griffes 
tranchantes ou des canons magnétiques et 

cherchent à empêcher les personnages d’accé-
der aux corps des fondateurs ou à la sphère. Caïn 

est le plus agressif alors qu’abel préfère rester à 
distance et en retrait. Quand la situation tournera 
mal pour Caïn, abel tentera de s’emparer de la 
sphère avant de courir vers une des parois de la 

pièce qui s’escamotera pour laisser apparaître un 
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passage vers le vaisseau de secours de l’habi-
tat. Pour la suite de la campagne on consi-
dérera qu’abel parvient à s’enfuir, mais n’ar-
rive pas à récupérer la sphère. mais ce n’est 
en rien obligatoire, Caïn peut être celui qui 
s’enfuit. dans le pire des cas, les personnages 
pourront détecter une transmission vers une 
destination dans le champ d’astéroïdes  qu’ils 
ont traversé. C’est l’Égo mêlé des fonda-
teurs qui quitte les lieux. S’ils interrompent 
la transmission, en détruisant le pilier par 
exemple, ils parviendront à l’empêcher. Plu-
sieurs options seront proposées dans le scé-
nario 3 pour la suite de la campagne, donc ne 
cherchez pas à sauver à tout prix un des per-
sonnages non-joueurs, le plan qu’ils suivront 
est décrit plus haut, mais il ne faut pas priver 
les personnages d’une victoire bien méritée.

Épilogue : 
Guérison ?

Une fois que les personnages ont mis en 
fuite abel, ou l’ont arrêté, ils sont face à un 
dilemme : adam 0 et Ève 0 sont toujours 
fonctionnels. Si abel a pris la sphère ils n’ont 
plus de source du virus Éden, si la sphère est 
toujours là, ils pourront reprendre leur plan 
à zéro, mais gageons que les personnages 
voudront détruire cette horreur. C’est à eux 
de décider quel sera l’avenir de l’habitat. 
ils peuvent utiliser les contrôles de l’habi-
tat pour s’enfuir, neutralisant ses défenses 
et accédant à une navette de secours par 
exemple. le choix devrait leur appartenir, 
mais ils peuvent choisir de contacter Firewall 
qui prendra alors les choses en main, la sta-
tion sera alors totalement détruite ainsi que 
tout ce qu’elle contient.

la sphère elle-même est une relique des 
TiTans, elle produit et contrôle à distance 
le virus Éden et devrait pouvoir permettre 
de stopper sa progression voire de l’inverser 
chez les personnages, si seulement ils pou-
vaient trouver un moyen d’interface sécurisé 
avec ses systèmes. C’est possible mais cela 
prendra plusieurs mois à une équipe de cher-
cheurs spécialisés. d’ici là des évènements 
imprévus devraient demander l’attention 
des personnages…
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Interludes
lors du transfert vers l’athanor, une copie 
sommaire des Égos des personnages a été 
envoyée par le virus vers nouvel Éden, pour 
prévenir de l’arrivée prochaine de nouveaux 
convertis. Je vous propose donc d’utiliser de 
façon régulière des interludes dans lesquels 
c’est la copie de l’esprit des personnages qui 
est au centre de l’action, jusqu’au moment de 
la confrontation finale. Ces courtes séquences 
mettent en scène une version simplifiée du 
personnage et de sa mémoire dans un envi-
ronnement numérique : une tranquille mai-
son de campagne au centre d’un parc, près 
d’un lac où nagent des cygnes blancs. le 
personnage est en vacances chez ses parents, 
qu’il n’a pas vus depuis longtemps, dont 
l’apparence est celle d’adam et d’Ève (vieux). 
Ceux-ci l’interrogent sur sa vie, ses objectifs, 
ses aspirations et lui glissent l’idée qu’il a une 
place qui l’attend au village, loin du tumulte 
du monde extérieur. Comme la copie est une 
version simplifiée, elle ne relèvera pas la plu-
part des incohérences. au fur et à mesure de 
l’approche de la confrontation, adam et Ève 
se feront plus pressants jusqu’à en devenir 
agressifs. C’est volontairement que je détaille 
peu cette partie, elle n’a pas d’autre enjeu 
que de faire monter la pression en créant 
des liens entre les personnages et le couple 
adam / Ève. Selon le temps dont on dispose 
on peut placer un interlude entre chaque 

scène ou peut-être un interlude toutes les 
deux ou trois scènes ; il convient de trouver 
le rythme qui conviendra aux joueurs comme 
au meneur de jeu.

On peut considérer que ces interludes arti-
ficiels ne peuvent être rationnellement ou 
logiquement connus des joueurs. On peut 
imaginer plusieurs pirouettes pour s’en sor-
tir, mais je préfère ne pas proposer d’expli-
cation. Comme dans une série télé, le regard 
du spectateur se porte sur une autre situa-
tion, sans rapport évident avec la situation 
principale, les personnages n’en sont pas 
conscients, et continuent leur action comme 
si de rien n’était. C’est un artifice de mise en 
scène que je propose ici et pour l’avoir testé 
plusieurs fois, en tant que meneur de jeu ou 
que joueur, c’est souvent très efficace.

au cours de la confrontation finale ou juste 
avant celle-ci on peut facilement décider de 
la fusion des fourches avec les personnages, 
faisant passer le contenu des interludes d’in-
formations non disponibles à des souvenirs 
des personnages. ■

Julien Pouard
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Exemples d’interludes :
 ► Le personnage est à table avec ses deux parents, un vieil homme à l’air noble, robuste et tranquille, et une 

vieille femme au regard doux, aimante et maternelle. Il parle de sa vie, de ses déboires. Les vieux l’écoutent 
et lui prodiguent de sages conseils, le taquinant en disant qu’il aurait mieux fait de rester au village. 
D’ailleurs beaucoup de ses anciens amis et de sa famille l’attendent, il devrait envisager de rester plus 
longtemps. Qu’il prenne une semaine de congé, le monde tournera bien sans lui.

 ► Le personnage est à table avec ses deux parents, ils ont l’air tristes car il a annoncé qu’ il allait devoir partir. 
La vieille femme va chercher des boissons chaudes en cuisine. Le vieil homme réprimande le personnage : « 
Tu ne vois pas que ta mère est fatiguée ? Elle se faisait une joie de t’avoir avec nous pour son anniversaire. 
Déjà que tu ne nous appelle jamais, tu pourrais quand même faire un effort ».

 ► Le personnage est au salon, son père réconforte sa mère en pleurs, ils ont l’air fragiles et âgés. Le per-
sonnage vient d’annoncer que son travail allait l’éloigner longtemps, probablement plusieurs années de 
la maison. Ses parents sont vieux, et ils pensent clairement qu’ils mourront avant de le revoir. Qu’il ne 
reviendra en fait jamais. Un sentiment d’immense culpabilité assaille le personnage.

 ► Le personnage est loin de chez lui. Il reçoit un appel de son père. Sa mère est malade et va bientôt mourir 
et elle réclame son fils à ses côtés. Le père dit qu’il comprend que le personnage a des responsabilités mais 
il demande faiblement que celui-ci considère un retour, même si le voyage est long. Ou qu’il vienne au 
moins pour la renaissance, quand le corps suivant sera opérationnel. C’est l’occasion d’une grande fête et 
le nouveau-né a souvent besoin de réaffirmer ses liens avec son entourage.

 ► Le personnage est jeune, il est puni, enfermé dans la cave par le père. La mère sanglote, il a fait quelque 
chose de terrible. Elle supplie le personnage d’avouer ses fautes, car il sera alors pardonné par le père. Il 
ne doit pas être orgueilleux. ■
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dues au hasard ! mon 
style lancé convient 
plus à des scènes d’ac-
tions plutôt qu’à des 
histoires sentimen-
tales que réalise très 
bien léo. 

Pourquoi 
avoir inséré des 
interludes entre les issues ?
À cette question, il y a une réponse très 
simple. nous avons un souci majeur, l’attente 
entre deux histoires est de deux mois ! Ce qui 
est énorme pour un lecteur qui doit juste 
attendre entre deux lectures.

Pour nous, faire une issue tous 
les mois reviendrait à un suicide 
collectif. la mise en place 
d’histoires plus courtes permet 
donc surtout de réduire le temps 
entre nos histoires à un mois. mais 
elles permettent aussi d’ajouter 
aux histoires principales des 

Comment faites-
vous pour garder une 
unité de style graphique 

entre dessinateurs ?

Eh bien premièrement, tous les 
quatre, nous avons des styles 
graphiques assez proches (tous 
réalistes ou semi-réalistes). 
Personne ne travaille façon 

cartoon ou purement manga ou autres styles 
qui pourraient être impossibles à lier. ensuite 
nous avons mis en place un système de 
« lead ». Chacun a été nommé à un poste pour 
valider ou non certains designs. Par exemple 
léo s’occupe de valider les costumes de tous 
les autres dessinateurs, alix s’occupe 
des objets high-tech, Cédric des 
mékas, moi des véhicules etc… 
grâce à cette mise en place, on 
dessine tous le même univers, 
chacun à sa sauce !

aussi, les histoires données à cha-
cun ne sont pas complètement 

LFO Pure -  
Entretien 
avec Nicolas Leroy, 
dessinateur des interludes
Découvrez ce mois-ci l’interlude #1 de LFO Pure. 
En parallèle des issues, ces épisodes courts développent 
l’univers dense de cette étonnante cité futuriste… 
Rencontre avec le dessinateur.
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détails supplémentaires 
q u i  e n r i c h i s s e n t 
l’univers de LFO. 

Avez-vous déjà 
travaillé sur une 
bande dessinée avant 
LFO Pure ?

Pas vraiment. avant LFO et encore mainte-
nant, j’ai une formation tournée vers le des-
sin animé. Ce n’est pas ce qu’il y a de plus 
éloigné au monde de la bd mais ça reste 
quand même deux univers bien distincts.

Utilisez-vous des 
outils 3D pour 
modéliser 
vos décors 
urbains ?

Personnellement non, mais c’est un outil que 
d’autres utilisent pour se faire une idée de ce 
à quoi les décors vont ressembler. la 3d n’est 
qu’une doc’ parmis d’autres finalement.

Qu’avez-vous appris 
en travaillant sur LFO Pure ?
Ouf ! Plein de choses. il a fallu ré-apprendre 
à faire un storyboard façon bd, apprendre 
à intégrer du texte dans les images, etc. Je 
ne partais pas du tout de zéro mais il a fallu 

s’adapter. au niveau 
du travail de 
groupe, même 
si ça ne m’est 

pas inconnu, 
il a fallu 
apprendre 
à gérer le 
stress et 

les périodes 
de crises. LFO c’est notre 
projet à tous, il nous tient 
à cœur. lorsque quelqu’un 

fait une erreur, on a de l’em-
pathie, et je mettrai autant 

d’énergie que si je l’avais 
moi-même commise.

Quels sont vos 
projets ?
J’ai pas mal de projets. 
en ce qui concerne LFO, 
toujours en gardant à l’esprit 
de rester dans le monde 
de la bd, j’aimerais 
que les animations 
contenues dans nos 
histoires prennent 
une place encore plus 
importante. mais le souci 
est toujours le même, on ne 
peut pas ajouter des heures à l’horloge ! le but 
ultime sera de gagner notre vie avec LFO en 
proposant toujours notre bd gratuitement. 

en dehors de LFO, 
j ’aimerais finir 
mon clip animé pour 
andréas & nicolas, 

progresser dans le 
monde de l’animation 
et pourquoi pas, 
si l’occasion se 
présente, m’essayer 
à l’illustration.

Propos recueillis 
par Benoît Chérel

http://n1kocrea.
blogspot.fr
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http://lfopure.blogspot.fr


http://therealcowkiller.hautetfort.com


la revue mensuelle de l’imaginaire et du Jeu de rôleChroniques d’Altaride

Vous souhaitez contribuer 
aux prochains numéros ? 
Pour vous inspirer, 
voici les thèmes à venir :

N°21 Février 2014 Le Format court
N°22 Mars 2014  La Musique
N°23 Avril 2014  La Folie
N°24 Mai 2014  Médias & information
N°25 Juin 2014 L’Anniversaire
N°26 Juillet 2014 Les Animaux
N°27 Août 2014 Le Spectacle
N°28 Septembre 2014 L’Écriture
N°30 Novembre 2014 Le Monstre
N°31 Décembre 2014 La Fête
N°32 Janvier 2015 La Mémoire
N°33 Février 2015 L’Amour
N°38 Juillet 2015 La Révolution

10 000 SigNeS MAx. 
DeADLiNe : Le 20 Du MoiS PRÉcÉDeNt. 

coNtAct : ALtARiDe@gMAiL.coM

www.altaride.com
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