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« On se rend compte qu'un réliste vieillit
quand il commence a jouer des persos
P‘“S ieunes que lui. » provere roliste

Le temps est 'ennermi intime du réliste : pas le termps de potasser assez son gcenar,
pas le temps de bien relire €5 notes, pas e temps de rendre son ~rticle a temps... et

e refrain bien connu des trentenaires., «plus le temps de iouer». Et pourtant.
les jeux ne cessent de nous proposer de nouvelles approches pour nous permettre
d'avoir notre dose, méme sans préparat‘lon, meéme avec tres peu de joueurs. etc.

£t puis, de toute facon, @ QuOI bon jouer si c'est pour toujours incarner

un personnage dans la force de lage ? Undemes eilleurs souvenirs de
partie m'a mis dans la peau d’'un gamin turbulent découvrant avec 5es copains des
buveurs de sang dans son village paume quelque part aux USA. Alors, pourguoi ne
pas mettre cur le devant de la scéne, pour une fois, les abandonnés du dr. les mal-
aimes des joueurs. ces PJ trop jeunes pour boire de lalcool ou trop vieux pour tenir

une épeée a deux mains sans trembler ?

Alors, la morve aunezoul arthrose dans les articulations ?
5 vous de jouer!

julien De Jaeger

et la rédacbon de DIGDENT

Avec ce numero, les «historiques” de Dibdent peuvent egalement cenorgueillir de battre un re-
cord peraomet colui de longevite dune de nos publications- Une petite Jictoire, certes, mas une

victoire de plus !
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A-po-ca-lypse
World ! Tout
ce quil faut
pour jouer et
vraiment vivre
aprés un cata-
clysme gu'on nous a tant
vendu lannée derniere et
qu'on attend encore. Fun
a lire comme a jouer, une
création de personnages qui
nourrit le MJ et simplifie la
dynamique de groupe, c’est
une des premieres fois que
je ne suis pas du tout décu
par un jeu qu'on ma sur-
vendu. Le must de la fin du
monde !

Un petit coup

d’ceil furtif

dans les cou-

lisses de la

rédac6on, une
fois n’est pas coutume. Deu-
xieme numéro sans Role
over the World, et ce n'est
pas faute d'avoir essayé
(merci Sanne, au passage !)
par tous les moyens humai-
nement possibles : quand un
rédacteur fait le mort, diffi-
cile d’écrire a sa place. Il a
probablement beaucoup de
raisons pour expliquer tout
ca, toujours est-il qu'il nous
a plantés et qu’on est décus
de devoir encore vous pri-
ver d’'une de nos rubriques
phares...

Un gros dé
=i blanc pour
| toute la pro-
# duction ludique
+ francaise 2012.
Je n'ai malheu-
reusement pas le temps de
jouer a tout, et pourtant la
richesse et la variété des
jeux proposés donne vrai-
ment envie. En ce moment,
je prend beaucoup de plaisir
a jouer a la Brigade Chimeé-
rique, et je m'éclate a faire
jouer Luchadores. D’ailleurs,
j’ai bientét finit de faire jouer
tout ce qui a été publié. La
suite est pour quand ?

Un dé rouge qui

va, non pas aux

éditeurs, mais a

leur communi-

cation. Difficile
d’aller chercher linforma-
tion entre les forums, les
pages facebook, les contri-
buteurs aux projets qui pos-
tent dans leur coin, etc.
Alors, c’est sir, le Fix ap-
porte moins de retours
directs qu’'une page de fo-
rum. Mais il a le mérite de
centraliser linformation et
de la déposer directement
dans la boite mail de plus
de 700 abonnés toutes les
semaines. Alors, n’hésitez
plus : lefix@di6dent.fr

Nephilim,  édi-
tion du 20eme
anniversaire !
Collector recu le
24 décembre, ce
qui m'a permis
de meubler entre le foie gras
et la bache. Quel plaisir de
retrouver Lhistoire secrete de
notre monde, les simulacres,
le Ka-Soleil, les lugubres
Selenim... Le coffret est tout
simplement magnifique et les
illustrations a la hauteur de ce
qui avait fait la renommée de
ce jeu 100% francais. Je suis
impatient de voir le suivi de
cette gamme et je félicite les
Heéritiers de Babel pour ce tra-
vail de passionnés et de pro-
fessionnels. Par contre, quand
je pense que j'ai découvert la
lere édition au lycée, je com-
prends mieux mes tempes
grisonnantes...

Je sais, je fais

mon  rabat-ta-
joie avec ¢a,
mais je suis
guand  méme

toujours dégolté de ce qui ar-
rive a Runequest/Glorantha/
Runewars/Herowars/Bor-
delquest ! Un coup en VF, un
coup en VO ; un systéme sans
monde, un monde sans sys-
téeme... On s'y perd, ou tout du
moins on ne s'y retrouve pas.
Aucune chance pour ceux qui
ne font pas partie des grands
anciens des années 80 pour
décuvrir ce superbe univers
associé au systeme Basic. Un
gachis pur et simple.
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david robért

ludovic papals

Un truc blanc
de chez blanc
(et de saison en
plus 1), & savoir
A few acres of
snow. Non, ce
n'est pas du jdr mais c’est
excellent et, ami lecteur, tu
le sais déja si tu suis attenti-
vement la rubrique de Ludo.
Pour les étourdis, il s'agit d’un
wargame avec cartes repro-
duisant les guerres du 18eme
siecle pour le contréle de la
région des Grands Lacs ameé-
ricains. Je me suis procuré la
2eme édition (avec reégles en
francais) et C'est vraiment
trés bien. En plus, une grosse
boite bien illustrée remplie a
rabord de cartes, livrets, pla-
teau de jeu... le tout a vil prix.
(Ca laisse réveur.

Alors, Petit Papa

Noél, tu sais quel

fieffé réliste je

suis,  nest-ce

pas ? Aussi, au
pied du sapin, je voudrais re-
cevoir la VF de Eclipse Phase,
les Légendes de la Garde,
Ryuutama et pourquoi pas
méme Dungeon World. Je lis
tout bien mon Fix chaque se-
maine et je puis t'assurer que
tout cela sera bien disponible
dans ton atelier avant la belle
nuit de No&l. (...) Comment ils
disaient déja ? Ouais : le Péere
Noél est une ordure.

Le retour de
la vengeance
e | du Cercle des
# Rolistes Fran-
cophones, ils
reviennent et on
est bien contents ! Pour celles
et ceux qui auraient manqueé
U'épisode précédent, sachez
qu'il s'agit d’un réseau social
dédié aux jeux de réles et en
Uoccurrence de la nouvelle
version de son site. Petites
annonces, bibliotheque par-
ticipative, possibilité d’échan-
ger des documents, et plein
d’autres belles choses... Que
cette initiative puisse fédérer
et regrouper les différentes
organisations des pays ou
lon réle en francais !
http://www.rolistes.org.

Carton  rouge

pour Jeu de Réle

Magazine n"20.

Cest un 20 vor-

pale, incontes-
tablement le plus indigent de
la série, fait peine a voir. Tres
peu d’actu, aucun scénario,
aucune aide de jeu... pourquoi
pas aussi aucun lecteur aussi
finalement ? Le n"21 doit ab-
solument redresser la barre.
Jachete ce mag depuis le
début, mais je crois qu'il ne
serait pas bon que le seul
magazine roéliste présent en
kiosque soit de ce niveau-la.
Je ne sais pas moi, poussez
la logique participative au
bout les gars : demandez de
laide!

J'aime bien
b cette rubrique
I - pour m’évader
# un peu du JDR
si lactu me le
permet. Alors
c’est sdr, j'aurais pu m’'au-
to-caresser le bide en par-
lant d’Apocalypse World
ou fayotter en parlant des
sorties Cthulhienne de Sans
Détour, ben non, je préfere
vous dire que je me suis su-
per bien éclaté en testant
les sorties jeux de plateau
de cette année au grand
salon d’Essen, je pense que
c’est U'un des meilleurs crus
qui soient avec Myrmes, Gin-
kgopolis et Tzolkin en téte
(un triple dé blanc en fait).

Passons main-
tenant a de la

grande  litté-
rature. Je vais
vous parler

de Tout Seul, vous savez
la le livre de Raymond Do-
menech. Ben, je lai lu...
Oui oui, c’est vrai. Jaime
le foot, |’y joue en vrai et
sur la console. Mais la, de
lire Uenvers du décor... On
n‘apprend rien de vraiment
nouveau, il est méme lucide
vis-a-vis de ses échecs, cela
semble plutét juste, mais
c’est a vous dégolter du
foot ! Bon apreés, c’est pas-
sionnant a lire, méme si ce
n'est pas super bien écrit. Je
n‘acheterai plus de FIFA!
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Je me souviens encore de mes premiéres par-
ties de jeu de réle. Je vous parle d’un temps ol
je n'étais pas encore scientifique, mais c’est a
cette période que ma vie prit ce tournant. La
premiere fois que je vis cette bouteille orange,
somme toute quelconque, je ne me doutais
pas de la réaction chimique qu'il allait y avoir
entre ce divin breuvage et moi-méme. Car oui,
il est hautement question de chimie quand on
parle de Pschitt orange. Comment obtenir ce
go(t, cet arriere go(t ou encore cette couleur
grace au mariage parfait de tous ces compo-
sés chimiques @ C'est LA question que je me
suis posée et c’est également la raison pour
laquelle je suis devenu professeur.

Mais je m'égare. Passons outre ces aspects
sentimentalo-subjectifs pour laisser place a
ce qui est le coeur de toute étude scientifique
réliste : l'objectivo-rélistiko-analysis.

Et grace a mes deux passions, j'ai pu analyser
le comportement de mes joueurs entre diffé-
rents breuvages et différentes formules. Et ce,
depuis 1996 ! Pardon ? Vous dites ? 1950 ?
Oh oui, bon d'accord. La boisson existe
depuis les années 50, 1955 pour étre pré-
cis, vous avez raison. Mais apres, on va
encore me traiter de vieux qui recherche
des bouteilles originales encore sous cel-
lophane sur e-bay. Cela m'est arrivé une
fois, et c’était pour un ami. Alors vous
voyez. Bref.

Revenons-en a la chimie. Etamon étude,
qui n'était pas si simple qu’elle en avait
Lair. Car comme le rappelle si bien 'émi-
nence grise Amélie Nothomb « Linven-
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|e Pschitt orange

teur du champagne rosé a réussi le contraire
de la quéte des alchimistes : il a transformé l'or
en grenadine ». Et c’est bien la un résultat que
je voulais a tout prix éviter. D'ailleurs, comme la
pierre philosophale, la composition du Pschitt
orange doit rester un secret connu de quelques
initiés seulement, dont votre serviteur, et c’est
pourquoi je ne vous révélerai rien a ce sujet.
Le mélange est subtil, le dosage précis, les
ingrédients choisis avec soin. Il n’est pas simple
de se lancer sur les traces des quéteurs du
Pschitt orange.

D'autant plus que mon expérience fut tronquée.
Car figurez-vous qu'au milieu des années 90,
lintérét pour cette boisson chuta considérable-
ment. Outre le désamour des ménages, ce fut
aussi la désertion des tables rélistes, puisque
le Pschitt orange ne s'imposait plus que lors de
12% des parties, avec un pic a 21% des parties
de Paranoia qui vient contrebalancer le désinté-
rét total des joueurs de Vampire (7%).
Pourquoi ? A U'époque, je n'aurais su le justifier.
Puis, la marque revint au devant de la scéne au
début des années 2000, au point de rafraichir
les gosiers de 26% des joueurs aujourd’hui.
Etrange ? Pas tant que ca. Ces deux périodes
coincident avec un autre fait marquant pour
nous, les rélistes : la chute de ce que beau-
coup nomment « L’Age D’Or Du Jeu De Réle™ »,
suivie du regain d'intérét pour notre loisir que
nous vivons encore aujourd’hui. Pour un scienti-
fique comme moi, la conclusion est toute faite :
le Pschitt Orange est officiellement la boisson
des rélistes. Les faits sont la, irréfutables.
Impossible de se tromper. D'ailleurs, je ne me
trompe jamais.




Le futur ne date pas d’hier

Ly a 25 ans, le genre cyberpunk
représentait ce qu'il y avait de plus moderne
dans le petit monde de la SF (Neuromancien,
le roman emblématique de William Gibson
qui a réussi Uexploit de rafler a la fois les prix
Philip K. Dick, Nebula et Hugo, date de 1984).
Les débuts de la globalisation, 'émergence de
firmes transnationales omnipotentes, la nais-
sance d’Internet, les progres de la génétique
ou des prothéses réparatrices... tout ceci et
bien d’autres choses se trouvent comme
autant de prophéties auto-réalisatrices dans
la littérature cyberpunk alors que ce n'est
encore qu'en germes dans la Vraie Vie™.
Mettre le nez dans un de ces bouquins, c’est
alors comme ouvrir une porte sur l'avenir et,

par Julien Clément
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fascing, peiner a la refermer malgré Uodeur
acre qu'elle fait monter jusqu’a nos narines.
Quand, finalement, on revient au monde réel,
c’est pour se rendre compte que cette subs-
tance noire prend effectivement corps année
apres année sous nos yeux effrayés. Si jouer
a Cyberpunk demandait a l'époque un sérieux
effort d'imagination, paradoxalement il en
exige presque autant de nous aujourd’hui,
simplement pour mesurer le chemin parcou-
ru depuis.

Des 1988, les éditeurs de jdr ont saisi a quel
point se projeter le temps d’une partie dans
ce futur proche et visqueux peut étre une
expérience a sensations fortes garanties.
R. Talsorian Games lance le jeu homonyme,
plus tard rebaptisé Cyberpunk 2013 (date a
laquelle le jeu est censé se dérouler) pour le
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distinguer de ses éditions futures. En effet,
le succes est au rendez-vous et les années
1990 sont marquées par une invraisemblable
vague cyber : Cyberpunk 2020 donc mais
aussi Shadowrun, Cyberspace, 2300 AD,
Cyberage, etc. En quelques années, le cyber-
punk devient en jdr un genre a part entiere se
positionnant au coté des grands classiques
medfan ou horreur gothique.

Or, 2013, ca y est : c’est aujourd’hui. Ca nous
file, a nous autres fans de la premiere heure,
un sacré coup de vieux, c’est vrai. Mais la
question qui nous interpelle n'est pas la. Elle
est plutét : peut-on encore jouer dans un
futur qui est tellement notre présent que,
le temps de le dire, il est déja devenu notre
passé ? Pour le formuler autrement : puis-je,
par exemple en février 2013, jouer a unjdr sur
le futur dont le scénario se déroule en janvier
2013 ? Hmm. Je vais prendre une aspirine et je
suis a vous pour développer.

Retour vers le futur

Bon, soyons clairs : qui joue en-
core a Cyberpunk 2013 aujourd’hui ? Plus
personne sans doute. Et a ses incarnations
successives (2020 et 3.0) ? Pas grand monde
non plus. Cest sans doute un premier indice
dans notre enquéte : la gamme est tombée
en déshérence. Apres la belle et longue vie
de la version 2020, la 3eme edition (parue
en 2005) a été presque unanimement regar-
dée comme un OVNI avec son c6té suranné
et ses photos moches de Big Jim en guise
d'illustrations. Lauteur, Mike Pondsmith,
convenait lui-méme dans la longue interview
publiée dans notre précédent numéro que
son jeu vedette peinait a se renouveler. IL nous
relatait ainsi les échanges qu'il avait eus avec
son fils. Visiblement, ce que le jeune homme
aime dans Cyberpunk, « c’est tout le coté re-
tro : les téléphones cellulaires énormes, les
cybermembres bien visibles en métal, etc. Il
m’a donc conseillé de revisiter tout cela, en
gardant le style mais en combinant des types
modernes de cyberpunk (plus inspirés par les
animations japonaises), et un style plus clas-
sique de cyberpunk, a la Blade Runner ».

Suivant les conseils de son fils, Pondsmith ne
semble voir d’avenir a ce genre que dans la
création d’une future 4éme édition (nommée
2020.2) a'ambiance visiblement résolument
rétrofutur. Du genre : « on f'rait mine que les
années 80 sont le futur des années 2010,
OK ? ». Et hop, les délires visuels cyber-kitsch
qui vont bien avec les vestes flashy a épau-
lettes, les gros téléphones satellitaires, les
cables qui sortent des tempes... le tout avec
Billy Idol en fond sonore. Un cauchemar, quoi.
En tout cas, autre chose que de la SF.

De fait, le moins que l'on puisse dire c’est que
quand on regarde la Night City (la ville de refé-
rence du jeu) de 2013 et le Pontault-Combault
d'aujourd’hui, on n'y retrouve pas vraiment
ses petits. Bien sdr, un univers de jeu reste un
univers de jeu et pas une entreprise de pros-
pective rigoureuse. On comprend bien que
les bras-trongonneuses et les cybergriffes
rétractables, c’est pas réaliste mais c’est
trop kiffant pour s’en passer. OK. Mais quand
méme : avec le recul, peut-on encore dire que
Cyberpunk offre a jouer un univers de SF ?

Déja, il y a le coté pas de bol : 1988. C'est donc
la date de sortie du jeu. A peine un an plus
tard, la géopolitique mondiale était boulever-
sée par Ueffondrement du bloc soviétique. Du
coup, les corpos appelées Sovoil et autres vils
complots venus du froid font d’emblée tache
dans le background du jeu. Les auteurs en
sont bien conscients puisqu’on peut dire que
c’est la Uessentiel des changements opérés
entre 'édition 2013 et 2020. Et encore ! Inca-
pables de penser le monde d'apres la Guerre
Froide, Pondsmith et ses copains yankees ne
peuvent s'empécher de pondre un étrange
concept néo-sov avec a la téte des réforma-
teurs communistes d’URSS un certain... An-
drei Gorbatchov. Si, si.

D'autres aspects de lunivers 2013 se sont
révélés étre tout sauf de la fine prospective.
Bien s(r, il y avait le plus casse-gueule pos-
sible: la technologie quotidienne. A la fin des
années 80, lidée de trouver des especes de
gros Minitel au coin des rues (des Dataterm
qu'ils appelaient ca) était follement exotique.
Aujourd’hui, a Uheure du smartphone, elle fait
juste rire. L'idée de mettre des cables partout




(méme dans les tempes
ou lanuque des gars...) est
aussi torpillée par le wifi,
bluetooh, etc. Bref : «pas
assez rapide, petit scara-
bée I». Les gars se sont
fait doubler par une réalité
accrocheuse des la pre-
miere ligne droite. Too bad.

Qui plus est, certains choix éditoriaux peuvent
surprendre. Ainsi, lidée de placer l'essentiel
de laction dans une ville fictive part d’un bon
sentiment : offrir d’emblée un cadre prét a
jouer. Hélas, Night City souffre de défauts
assez rédhibitoires pour qui veut se figurer
une métropole moderne, tentaculaire et in-
humaine. Bref, le pain quotidien d’un futur
sombre et réaliste. Uentreprise a laquelle les
auteurs ont voulu se livrer est assez vaine et
méme un peu étrange : appliquer a leur ville
cyberpunk le modele de description qui a fait
le succes des villes d’univers medfan. Quar-
tier par quartier, maison par maison. Pour
une grosse bourgade médiévale de 10 000
ames, ca passe. Mais pour une mégapole de
plusieurs millions de résidents, est-ce bien
malin ? Au bilan, on a parfois limpression que
Night City est une grosse sous-préfecture
de province un peu vide. De méme, tout se
passe dans le centre : la banlieue et le reste
de l'agglomeération sont laissés dans un grand
flou artistique. Pas besoin pourtant d'étre un
expert en urbanisme pour savoir que c’est la
une part essentielle d'une ville du XXle siecle.
Résultat : on a un peu limpression d’étouffer,
on voudrait pousser les murs du petit centre
étriqué de Night City. Bref, s'ouvrir a un uni-
vers mondialisé.

Revois tes gammes, chomba’

Autre choix qui fait rire au-
jourd’hui : les photos en guise d'illustrations.
C'est surtout dans la courte gamme de sup-
pléments estampillés 2013 qu'on découvre
ces horreurs. Par exemple, dans Solo of for-
tune, supplément fourre-tout dédié aux mer-

cenaires de la rue : vous prenez en
photo (en noir et blanc, sinon c’est
pas drole) un pote en surpoids af-
fublé de lunettes de soleil et d'un
pistolet en plastique et hop, un solo. Effet
dégrisant garanti. Ca marche aussi avec votre
beau-pére avec un cable de téléphone scotcheé
sur la nuque d'ailleurs. Summum du rétro-
kitsch, dans certains suppléments (comme
Hardwired, consacré a lunivers alternatif
crée par W. J. Williams) les petits textes pla-
cés en marge (points de regles, precisions di-
verses...) sont joliment encadrés facon papier
imprimante avec les petits trous sur les c6tés
qui vont bien. Typique d’une imprimante a ai-
guilles des années 80. Ahem.

Il ne faut pas non plus espérer trouver de
prospective trés stimulante dans ces sup-
pléments devenus vraiment datés a tous
points de vue. Ainsi, Near Orbit nous dé-
crit la conquéte de l'espace proche en 2013
avec des stations orbitales habitées et des
bases lunaires économiquement actives. Au-
jourd’hui, les plus optimistes voient les Ter-
riens remettre timidement e pied sur la Lune
vers... 2020 (tiens, tiens...). Et Mars, on n'en
parle plus vraiment.

Lexercice le plus casse-gueule revient toute-
fois a Rockerboy qui parle bien stir musique et,
plus largement, vie culturelle en 2013. Déja,
un mot sur la forme : il s'agit (comme SoF
d'ailleurs) d'un fake de magazine. Amusant.
Mais, aujourd’hui, imaginer le futur a
travers un mag’ papier a lancienne
avec lencre qui tache les doigts
semble plus qu’hypothétique alors
qu’on est déja a 'époque de MySpace
et autres Deezer. De méme, la cri-
tique des CD avec pochette et tout
semble vraiment surannée.

Bugs de l'an 2013

Bon, ca va deux
minutes de se moquer des
écrans monochrome  ver-
datres et des imprimantes a
aiguille. Et les regles, ca vaut
quoi aujourd’hui les regles de
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CP 2013 ? Disons déja que cela n'est jamais
passé pour le point fort du jeu. Déja, Pierre Ro-
senthal, dans sa pourtant enthousiaste chro-
nique parue dans le Casus Belli de U'époque,
Uexécutait d’'une balle dans la nuque : « le sys-
téme de jeu est moyen et je suggere d'utiliser
plutét votre systeme de jeu favori ». Propre.
Un D10, des caracs, une pelleté de compe-
tences, un seuil de difficulté a surpasser :
c’est vrai que ¢a n'a pas fait date.

A Uépoque, toutefois, un aspect des regles
emporte le morceau : la création des PJ. Ba-
sée sur une série de tables de background
dans lesquelles on choisit ou on tire aux dés
les briques de son alter ego, elle a a 'époque
le mérite de Uoriginalité. Toutefois, on ne note
pas une influence majeure de ce systeme
sur l'évolution des créations de PJ dans les
jdr ultérieurs. A la rigueur, Te Deum pour
un massacre pousse le concept a son pa-
roxysme, surpassant de beaucoup (aussi bien
en termes d’ambiance que de cohérence du
résultat final) Uoriginal.

Autre décalage saisissant : la vision de la place
de linformatique en général et du Net en par-
ticulier. Dans CP 2013 (ou 2020 d'ailleurs...),
c’est le domaine réserveé d’une classe presti-
gieuse et redoutée, les fameux Netrunners.
Les autres ne touchent pas a ces conneries
la de peur de se faire griller le cerveau. C'est
limite si le solo de Uéquipe ne va pas deman-
der a son pote le Netrunner d’envoyer pour lui
une dromacarte pour la féte des meres. Or,
comme on le voit autour de nous, rien de plus
faux : aujourd’hui, ce sont tous les domaines
d'activité qui sont irrigués (et parfois submer-
gés) par le Net. Tout le monde devient un petit
peu Netrunner et méme, il faut bien lavouer,
un peu pirate. Bon, déja, niveau anticipation,
C’est naze. Mais en jeu, c’est pire. C'est la le
pécheé originel qui conduit les 3/ de la tablée
a évoquer le dernier nanar a effets spéciaux
pendant que le joueur quiincarne U’ « expert »
joue a un mix de Tron et Pacman avec le MJ.

Futurs antérieurs

Non, définitivement, ca ne tient
plus la route tout ca. Ce qui est méme un peu

glauque, c’est que le principal concurrent de
Cyberpunk met en scene des trolls merce-
naires et des chamans indiens (Shadowrun
pour ceux qui ne suivent pas du tout) et a
réussi mieux que son ainé a suivre le rythme.
Grace a des éditions successives et des choix
radicaux, ce dernier reste, malgré les années
et son theme cyberpunk, un jeu de SF. Pour
autant, on trouvera sans doute plus d’échos
a nos futurs possibles dans des jeux plus re-
cents comme Transhuman Space ou, surtout,
Eclipse Phase. Ceci dit, s'l S'agit la de jeux
d’anticipation, on ne parle plus vraiment de
cyberpunk.

Ca tombe bien, en littérature non plus.
D'autres sous-genres, comme le postcyber-
punk, ont émergé a travers des auteurs plus
récents : Neal Stephenson, Greg Egan, Richard
Morgan, etc. La plupart des cyberpunks his-
torigues se sont eux rangés des voitures. Ain-
si, s'il est exact que la SF est « une littérature
des étages inférieurs » (selon la définition de
Valerio Evangelisti) alors William Gibson est
en train de remonter du sous-sol, et pendant
que vous prenez 'escalier pour descendre,
il est dans l'ascenseur. A un moment la réa-
lité et la fiction vont se croiser. Identification
des schémas, est ainsi le premier roman de
Gibson qui revienne complétement a notre
monde contemporain. On avait déja senti une
désescalade technologique dans Lumiére Vir-
tuelle et Idoru, mais cette fois pas de doute
: Uaction se déroule quelque part vers 2005,
légerement dans le futur au moment ol
s'écrivait le roman, légérement dans le passé
pour nous.

Des 1997, William Gibson confiait dailleurs
dans une interview : « j’ai senti que j'essayais
de décrire un présent impensable, mais en
réalité je sens que le meilleur usage que l'on
puisse faire de la science-fiction aujourd’hui
est d’explorer la réalité contemporaine au lieu
d’essayer de predire lavenir.. La meilleure
chose a faire avec la science aujourd’hui, c’est
de lutiliser pour explorer le présent. La Terre
est la planete alien d’aujourd’hui. »

A méditer par les créateurs de jdr ?
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Elfyr ayant ete envoyee en stage de prepara-
tion dans la base secrete de la NASA au coeur
du désert du Mojave, cest exceptionnellement
« Boule-de-Billard », le mandroid cuisinier (de
fabrication neo-sov) de lun des bars cyber-
punks les plus celebres de Nightcity quiprend la
releve

« Blienvenue dans mon misélable bar, hono-
lable chumbata ! Moi j’suis branché ? Et toi ?
T’es branché toi, honolable chumbata ? Au-
lai-je limpudence de te demander d’orienter
tes verres-miroir vers notre holomenu ? »

Sushi transaumon de la riviere Pripiat.
Ramen sauce soja MEG-OGM.

Soupes aux soyshrimps.

Chewy Cup Noodles, parfum mercure®.

Uldolu : Tartare de carottes, confit de to-
mates et confiture de goyave sur galettes
de riz.

Le Mnemonic : Chips de crevettes et sauce
soja contenant UADN de célébrités du 20e
siecle.

La MaXXXy Pepperoni : a pizza des Punks !

Le Mona Lisa Overdrive :

6 feuilles de vignes farcies rectangulaires.

6 raviolis chinois rectangulaires

6 antipasti speck/fromage
Faire revenir un oignon haché dans 3 c.a.s.
d’huile d’olive. Ajouter du riz, des raisins
secs, des pignons, de la cannelle, du sel, du
poivre et de la menthe. Cuire jusqu’a ce que
le riz devienne translucide. Ajouter 1/4 d’eau
bouillante et cuire a feu doux jusqu’a totale

par Nathalie Zema et David Robert

absorption de leau. Etaler les feuilles de
vigne sur une surface plane, coté mat vers le
haut. Distribuer une c.a.c. de riz sur chaque
feuille. Rabattre les c6tés et rouler. Disposer
les rouleaux dans une grande sauteuse, bien
serrés, en une couche. Arroser avec le jus
d'un citron, d’huile d’olive et de 10cl d’eau
bouillante. Cuire a feu trés doux pendant
30/40 minutes.

Dresser les feuilles de vigne, les raviolis et
les antipasti en les alternant.

Fish’n’ soychips.

Cheesesoyburger.

Le Gravé sur Chrome : 1 pain a burger, 1 pot
de nouilles chinoises déshydratées, des
vermicelles de sucre argenté. Préparer les
nouilles selon les indications du pot, en four-
rer le burger, saupoudrer le dessus de ver-
micelles.

Soylent green burger « soleil vert », une
viande au fumet inimitable !

Burger soybeef japalenos (piment vert)
sauce light soy.

Hot Soy dog : véritable viande de rat garantie !

Le Cablé : 3 rouleaux de réglisse, 1 bloc de
pate d’amande verte, des boules de sucre
argentées, des morceaux de galettes de riz.
Découper des carrés dans les galettes de
riz, les enrober de pate d’'amande. Défaire
les rouleaux de réglisse, les disposer dans
un bol et parsemer avec les morceaux de
galettes deriz.

Le Red Orbit - avec le petit plus pour rester
éveillé en mission : le crystalmeth (mélange
d'un tiers de jus de cramberry et deux tiers
de Red Bull).

Happy hour de minuit a une heure : demi-
tarif sur UOil Beer de Night City (une biere
ambrée, une cuillere a café de curcuma, du
caramel liquide).

*: produit susceptible d’étre remplacé par d'autres métaux
lourds selon disponibilité.




axirne chattam

Auteur que l'on ne présente plus, Maxime Chattam fait partie de cette petite élite
d’écrivains a figurer dans le top 10 de ceux qui vendent le plus de livres en France - et
il est le seul de cette prestigieuse liste a ceuvrer dans la littérature de genre.

Maitre incontesté du thriller, il s’essaie par ailleurs a la fantasy avec sa saga de
[’Autre Monde. Car oui, Maxime Chattam est - aussi - un geek. Méme pire : un réliste.
Fan de UAppel de Cthulhu, il se livre ici dans un entretien aussi passionnant que le
personnage...
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(m Quand et comment avez-vous com-
- mencé le JR ?

Je devais avoir environ 14 ans, soit

vers 1990, c’était, comme pour
beaucoup a l'époque, via une boite de Donjons
& Dragons, avec des copains. Mais comme
personne ne nous avait jamais expliqué ce
qu’était le jeu de réle nous avons tatonné un
moment avant de bien saisir le principe du jeu.
Cela ressemblait aux livres dont vous étes
le héros que je lisais tout le temps, mais en
plus ouvert. Il a fallu un peu de temps pour
appréhender le concept ! Puis 'ai joué a l'Oeil
Noir, comme joueur cette fois et j"ai découvert
JRTM. Pour le fan du Seigneur des anneaux
que ['étais déja a l'époque, ca a été la révéla-
tion. Ont suivi 'Appel de Cthulhu assez rapide-
ment, méme si je dois avouer qu’a ce moment
la je le faisais jouer plutét dans un esprit In-
diana Jones que Lovecraft ! Puis Cyberpunk,
Vampire, Réve de Dragon, Polaris, etc.
J'ai énormément joué étant adolescent, et au
lycée nous avions fondé un club pour jouer
les vendredi apres-midi, avant de se retrou-
ver chez U'un d’entre nous tous les vendredi
soirs pour jouer jusqu'a pas d’heure. Les
cours de philo du samedi matin ? Ah, ¢ca non,
par contre la je ne m’en souviens plus trées
bien ! J'ai principalement été maitre de jeu
et encore aujourd’hui, c’est la que |’en tire le
plus de plaisir, a raconter une histoire...

ﬁ@ Quel est votre meilleur souvenir de
= partie ?

Ily en a beaucoup ! Le premier c’est la

campagne les Masques de Nyarlatho-
tep que j'ai « masterisée ». Nous jouions chaque
vendredi sair, et nous avons mis 2 ans a la bou-
cler I Et encore, sans 'épisode australien ! J'avais
beaucoup brodé autour de histoire principale !
Jaime donner du sens a tout, aux personnages,
aux PNJ, et méme aux divinités Lovecraftiennes.
« Sacrilege » vont hurler les puristes ! Pour moi,
derriere chaque dieu se cache un concept, et au
final lhumanité est prise dans une guerre de
concepts qui la dépasse parce qu'elle ignore ce
qu'ils sont... Jusqu’au jour ou une bande d'aven-
turiers comprend que Yog-Sothoth est une
incarnation de Uespace et du temps, alors les
ennuis commencent vraiment...

Ensuite j'ai écrit une suite a la campagne, il y avait
un peu de Nephilim \a-dedans car les P) décou-
vraient au bout d’'un moment qu'ils étaient des es-
prits anciens qui « voyagent » de corps en corps »
depuis tres longtemps pour empécher certaines
«divinités ennemies » d'accomplir leurs objectifs.
Les joueurs faisaient ainsi le lien entre leurs nou-
veaux PJ et ceux de la campagne des Masques, et
quand ils mourraient - ¢a arrive parfois... oups ! -,
le rattachement d'un nouveau perso au groupe
devenait plus logique et fluide. Nous l'avons joué
pendant 2 ans de plus ! Enorme ! Avec de longues
parties a bord d’'un paquebot, et ses centaines de
PNJ au milieu desquels il fallait démasquer les «
bad guys » avant que le navire ne coule... Ce qu'il
a fini par faire au cours d’une partie mythique.
Puis en tant que joueur, j'ai un souvenir particu-
lierement ému pour la campagne Les Montagnes
Hallucinées que Christian Lehmann (romancier et
auteur de jeu de role) m'a fait jouer il y a quelques
années. Uhumain était au cceur de laventure, le
réalisme aussi et au final, le groupe de joueurs
est ressorti de cette expérience comme s'il avait
vraiment été sur la banquise avec d'autres types.
Cétait intense. Dol la préface que j'ai écrite avec
Christian pour 'édition francaise de la campagne
chez Sans Détour.

{i9) Ouel impact ce loisir a-t-il eu sur vous ?

Un impact majeur ! Je ne serais pas

homme que je suis sans le jeu de
réle. Cest certain. Il a contribué a développer
mon imaginaire, il m'a permis de laisser libre
cours a mon imagination, de m’amuser avec,
de la travailler, comme une matiere brute
qui a besoin d’étre sans cesse malaxée pour
s'étirer, et prendre forme.
Le jeu de réle m'a aussi appris a raconter une
histaire, a attacher autant d'importance aux
personnages secondaires qu'aux principaux,
méme si C'était a travers une seule phrase, il
faut qu'on sente qu'il y a toute une existence
derriere ce type qu'on croise dans la rue,
parce que chaque personne est une aventure
potentielle. J'ai appris la narration, le sens du
rebondissement, le rythme, la nécessité de
se renouveler sans cesse pour ne pas lasser
ses joueurs, et au final |’y ai appris a voyager
avec ma téte. J'ai hate d’avoir des enfants et
qu'ils grandissent un peu juste pour pouvoir les
mettre a une table et les initier ! Ce sera génial !
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ﬂ) Etre réliste a donc eu une influence sur
- votre métier d’écrivain ?

Bien sdr. Pour toutes les raisons

évoquées ci-dessus, et parce
qu'écrire un scénario de jeu de réle pour ses
amis, c’est un entrainement formidable pour
écrire une nouvelle ou un roman.

f\ De la méme facon, comment votre

= tournure d’esprit de romancier influe-
t-elle sur votre facon de jouer ou de
masteriser ?

Probablement dans la narration en

soi. Je suis désormais plus attentif
a chaisir le bon mot, a soigner certains enchai-
nements, a brusquement faire une description
un peu « chiadée » d’une atmosphere, d’un per-
sonnage ou lieu, pour que les joueurs, pendant
1ou 2 minutes se laissent porter par les mots
et lachent leurs dés... Je joue comme |'écris :
avec de la musique. Je passe souvent plus de
temps a choisir LA bonne plage musicale pour
chaque scene qu'a écrire le scénario ! Plus
tous les morceaux nécessaires a limprovisa-
tion. J'adore improviser pendant une partie. Je
trouve qu'il N’y arien de plus frustrant qu'un MJ
qui colle a son scénario si cela se devine. C'est
d’ailleurs pour ¢a que j"aime moins étre joueur,
je sens trop souvent les murs invisibles sur
lesquels on se heurte parce le MJ ne veut pas
qu'onsorte de ce qu'il avait prévu. Siles joueurs
ont d’excellentes idées et initiatives, voire des
jets de dés fantastiques, je ne conviens pas
de ne pas « récompenser » cela, quitte a les
faire aller plus vite au but, et devoir improvi-
ser ensuite. L m'arrive de sauter des scenes
dont j'étais fier a lécriture juste parce les Pls
ont été brillants ! Clest frustrant pour le
MJ de tirer un trait sur un
travail qu'il avait préparé
et en méme temps telle-

LE REQUIF|
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ment jouissif pour les joueurs qui sentent qu'ils
viennent de réussir quelque chose de tres fort,
que ¢a vaut le coup.

{i9] Vous étes connu pour faire des re-

il cherches méticuleuses afin d’écrire
vos romans. Vous est-il déja arrivé
d'utiliser des manuels de jeu de réle
comme source d’inspiration ?

Il m’est arrivé une fois d'aller pio-

cher dans un manuel de jeu de réle
la bibliographie qui avait été utilisée pour
écrire le manuel. C'était « Le guide du Caire »
pour Cthulhu. Je n'étais pas du tout sir de
la fiabilité des infos qui étaient dedans, et il
n'y en avait pas assez, pas assez de détails,
de références, du coup je devais creuser par
moi-méme. Mais la base de mes recherches
fut une partie des ouvrages mentionnés en
fin du supplément. Cela m'a permis de ga-
gner du temps, et ca m’'a servi pour rédiger
« Le 5ang du Temps ». D'ailleurs j'ai fait une
petit clin d’ceil @ mes amis rélistes qui avaient
joué avec moi Les Masques de Nyarlathotep
en situant une scene du roman a 'hétel Shep-
pard. Pour « Léviatemps » et « Le Requiem
des Abysses » j"ai aussi lu la nouvelle édition
de Maléfices et le jeu Crimes pour me pré-
parer a plonger dans le Paris oublié... Mais
c’était plus par plaisir que pour faire de la
doc, méme s'ils sont particulierement bien
fournis coté anecdotes. Je préfere tout de
méme aller directement a la source.

{i3] A ce propos, vos joueurs vous ont-ils deja
el servi de cobayes pour vos intrigues ?

Oui, une fois mais sur du long terme !

Avant de rédiger mon diptyque sur le
Paris de 1900, j'ai passé plusieurs mois plongé
dans des centaines de livres de références pour
m'immerger dans cette époque, cette vie, ses
meeurs, et pour comprendre et revivre le Pa-
ris de 1900. Apres un peu plus de 7000 pages
de doc assimilée, et des centaines de photos,
plans et dessins rassemblés, j'ai voulu m'as-
surer que je maitrisais vraiment bien mon su-
jet. Quoi de mieux qu’une partie de jeu de réle
pour se tester ? Avec des joueurs curieux, qui
n'arrétent pas de poser des questions, et avides
de descriptions réalistes ! Sauf que je me suis



un peu laissé embarquer dans toutes les idées
que je révais d'exploiter ! Du coup j'ai écrit une
campagne que Nous avons jouée pendant un an
et demi au rythme d’une partie par semaine.
Lhistoire n‘avait rien a voir avec mes romans,
mais c’était une plongée dans cette ambiance.
Cela m'a permis de m'immerger totalement
dans cette époque et de m'assurer que j'étais
prét pour écrire « Leviatemps » et « Le Requiemn
des Abysses ». Dans ces deux romans, il y a
quelques clins d'ceil aux joueurs d'ailleurs, des
personnages...

{i9] Seriez-vous favorable a un jeu de réle
a tiré d’une de vos ceuvres ou s’inspirant
de leur ambiance ?

Pourquoi pas ? Ma série « Autre-

Monde » s'y préterait bien. Chaque
personnage aurait le choix de son altération, les
idées de scénarios ne manqueraient pas, entre
l'aspect politique dans les relations Pans / Cy-
niks, la quéte de la vérité sur ce qu'il s’est passé,
l'exploration du nouveau monde, son bestiaire,
et toutes les interactions possibles entre per-
sonnages il y aurait matiere a s'amuser.

D’ailleurs, n’auriez-vous pas souhaité
écrire du jeu de réle ?

Si 'avais plus de temps |’en réve-

rais | Au moins remettre au propre
toutes mes notes pour les scénarios de U'Ap-
pel de Chtulhu que j'ai écrits, il devrait bien y
en avoir 8 ou 10 d'intéressants dans le tas,
de quoi les mettre sur mon site Internet ou
les proposer a des revues comme la votre...
Et puis je réve d’écrire une campagne pour
Cthulhu'! J'ai des tas d’idées | J’'ai commencé
a en faire jouer une dans le cadre de l'Univer-
sité Miskatonic. Les joueurs incarnent des
étudiants en premiere année, ils découvrent
Arkham, Mu, et tout ce qui va avec... On les
suit pendant plusieurs années, jusqu’a la fin
de leurs études. Mais c’est une histoire am-
bitieuse, longue, et il est difficile de trouver
le temps pour la jouer, alors U'écrire propre-
ment sous forme de supplément je n’en parle
méme pas ! Et puis il y a tous les nouveaux
jeux de réle qui me font baver d’envie ! En ce
moment je réve d’écrire une petite campagne
pour Z-Corps, ol U'accent serait mis sur U'hu-
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manité des joueurs.
Comment survit-on
psychologiquement
au milieu d’une telle
horreur ? Le combat
pour retrouver ses proches, pour ne pas
craquer, pour ne pas s’en mettre une dans
la tempe a chaque crépuscule... La encore,
manque de temps ca va étre difficile a faire.
Je manque cruellement de temps pour faire
tout ce que je veux. Déja parvenir a jouer
un peu au jeu de réle ce n'est pas simple !
Et égoistement, quitte a trouver quelques
heures pour me consacrer a mon loisir fa-
vori, ce n'est pas pour explorer mes archives
et tenter de remettre au clair et au propre
mes notes, mais bien pour jouer... Un jour,
peut-étre...

Un dernier mot pour la fin ?

Mon nouveau roman « Autre-

Monde : Oz », le tome 5 de la série,
vient de sortir, et comme souvent dans mes
livres, il y a des clins d’ceil adressés a mes
amis rélistes, mais je pense qu'en le lisant
attentivement il est possible d’en deviner
certains... comme des personnages, « bigger
than life », ou des situations, des vannes...
Merci a toute l'équipe de Di6dent pour le
boulot que vous effectuez, grace a des pas-
sionnés dans votre genre, il existe encore des
revues de jeu de réle pour les amateurs dans
mon genre, et je ne connais pas sensation
plus agréable que d’aller acheter son ‘zine
de jeu de réle, aller se planter sur une chaise
dans le jardin, et Uouvrir en parcourant les
scénarios, les news, les aides de jeu, un sou-
rire aux levres, et songer a toutes les bonnes
parties qui suivront. Merci les gars.
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Maléfices c jiayra

Jeu mythique de la création franco-
phone des années 1980, Maléfices proposait
une expérience inédite : vivre des aventures
mystérieuses dans notre propre histoire et
notre propre folklore, des intrigues Belle
Epoque matinées d'une bonne dose de fan-
tastique. En 2006, les fans eurent la bonne
surprise de voir surgir une nouvelle édition
du jeu sous la forme d’un bel et gros ouvrage
accompagné d’un début de gamme et de pas
mal de promesses. Aujourd’hui ? Rien. L'édi-
teur ne donne plus signe de vie. D'oli une
question légitime : apres avoir longtemps été
le jeu qui sent le soufre, Maléfices serait-il de-
venu le jeu qui sent le sapin ?

Le fils wuceedit

La renaissance de Maléfices du-
rant les années 2000 commence de la plus
belle des manieres. Des fans de la premiere
heure profitent des possibilités nouvelles
offertes par Internet pour se découvrir une
passion commune puis organiser une dyna-
mique autour du jeu (une mailing list, plus
tard un site web). Voulant faire avancer les
choses, ils partent a la rencontre de Uauteur
principal, Michel Gaudo, et obtiennent de pou-

par Julien CIEment

toutes illustrations E

B .
Cette nouvelle rubrique va réveiller le Fo

Mulder qui snnlrmeil
dossiers classes des
llindustrie du jdr. Alor

ou pas ?

le en nous et ressortir les
échecs, relatifs ou

non, de
s, ces plantages, meérités

voir reprendre son flambeau : désormais, la
renaissance de Maléfices devient légalement
envisageable. Les Editions du Club Pythagore
(ECP) sont nées !

Faute de moyens (léditeur est sous statut
associatif) et de visibilité sur le nombre de
fans subsistants, les EdCP tatent le terrain en
publiant coup sur coup deux scénarios inédits,
financés par souscription : Danse Macabre
(2004) et La cornemuse du Vieux Jérémiah
(2005). Si les qualités ludiques des deux sce-
narios sont discutables, il est indéniable que
la qualité éditoriale est au rendez-vous : les
moyens modernes du graphisme permettent
une mise en page, des illustrations et, sur-
tout, des indices matériels (une marque de
fabrique du jeu depuis ses débuts) d'une qua-
lité bien supérieure a celle qui prévalait aux
premiers temps de la gamme.

C'est 'enthousiasme qui domine et de nom-
breux fans, anciens ou nouveaux, rejoignent
la petite communauté, préts a apporter leur
aide aux nombreux projets qui fourmillent
alors. Le plus beau et le plus ambitieux d’entre
eux voit le jour fin 2006 : un gros livre de base
sort en boutiques, redonnant une réelle visi-
bilité au jeu 12 ans apres son dernier supplé-
ment paru (la campagne Le voile de Kali).

Le livre est mis en forme par la méme
équipe que les scénarios précédents et cela
se sent : sous une couverture certes un peu
triste et inexpressive, se cache une mise en




page claire et attractive, abondamment illus-
trée de photos et gravures d’époque. Autre
gros avantage de cette nouvelle édition : du
background ! Cela peut sembler surprenant
mais, a 'époque pionniere, Maléfices, bien
que jeu historique étiqueté « ambiance », en
était presque entierement dépourvu : il fallait
se faire sa propre culture Belle Epogue en al-
lant a la bibliotheque. Si vous ajoutez a cela
quelques précisions de regles bienvenues et
deux scénarios inédits, le bilan n’est objective-
ment pas dur a dresser : le livre de base de
cette v3 est de loin supérieur aux boites des
précédentes éditions.

On se prend a réver. En 2007, un écran ac-
compagné du livret CatéSchisme sort. D'an-
ciens scenarios numérisés sont mis gratui-
tement en ligne sur le site. Enfin, la sortie
d’un scénario inédit signé Gaudo himself est
annonce : L'ceil du diademe. Une douce odeur
de soufre embaume a nouveau le petit monde
du jdr francophone.

Les brimades .« J:tgbe

Enfin, de soufre... pas tellement
justement. Reproche fait unanimement a ce
livre de base, l'absence totale de la moindre
référence au fantastique ne cesse de sur-
prendre. On parle tout de méme, la, d’un jeu
dont les illustrateurs collaient des démons
partout (fiche de PJ, écran, etc.) et qui n'hési-
tait pas parfois a verser dans la high fantasy
a la francaise comme dans les mythiques
scénarios Les brasiers ne s'éteignent jamais
ou Le dompteur de volcans (dans une veine
feilletonesque haute en couleurs).

Surtout, la gamme des années '80 avait dé-
veloppé cette veine quasiment folkloriste a
travers deux remarquables suppléments A
la lisiére de la nuit et Bestiaire qui mariaient
ambiance littéraire et utilité en jeu. Or, de cela,
rien ne reste : n'espérez pas trouver les regles
pour gérer un PNJ sorcier ou vous renseigner
sur les loups-garou. Vous avez dit paradoxal ?
Ce Maléfices 3 est également marqué par un
« toilettage » des regles assez absurde : un
nouveau systeme d'initiative, étonnant mais
hors de propos, ou encore - stupeur ! - le ti-
rage de Uage d’un PJ au D100 comme dans les
années '80. Old school. D'autres regles discu-

tables voire bancales,
comme le hinéme
Spiritualité / Ouver-
ture d’Esprit, n'ont
pas non plus changé
d'un iota, malgré
20 ans d’expérience
cumulés.

Au-dela de cela,
Maléfices 3 semble
donner une vision
dogmatique du jeu.
Les auteurs ont voulu transmettre leur seule
vision du jeu : des scénarios trés ancrés dans
la réalité historique de la Belle Epoque, qua-
siment sans fantastique et ne faisant guere
appel aux regles du jeu (le scénario Danse Ma-
cabre, publié sans méme les caractéristiques
des PNJ, en est symptomatique). Pourquoi
pas apres tout ? Le probléme est que, quoi
qu'en dise le droit, Maléfices n'est pas LEUR
jeu. Cet univers a été adopté par des milliers
de MJ qui, a leur table, ont développé leur
propre interprétation du présupposé de dé-
part qui est d'ailleurs, rappelons-le, lui-méme
trés fantastique. Bref : beaucoup n'y retrou-
vent pas, a juste titre, leurs petits.

Alalisitre de [ omud

Au final, c’est sans doute cette
rupture avec la base qui a tué cette nouvelle
édition et peut-étre méme le jeu. L'exemple
le plus édifiant d’incompréhension mutuelle
reste le sort réservé a lemblématique club
dont les EdCP ont repris le nom. On apprend
avec cette v3 que le Club Pythagore ne doit
étre utilisé, avec parcimonie, que dans les
scénarios officiels et, pour étre sir, le livre
de base ne livre pas la moindre information
sur ce qui était pourtant un point saillant du
background du jeu. On quitte la le paradoxal
pour tomber dans le non-sens.

Bien s(r, sur ce point comme pour d’autres,
on nous promettait des développements.
Mais, manifestement, plus rien n'est a at-
tendre des EdCP : L'ceil du diademe n'est tou-
jours pas en boutique, les anciens scénarios
PDF n'ont jamais été rendus disponibles et la
derniere mise a jour sur le site officiel date

de... 2007. Rideau.
L] | [N
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(Avant-premiere Wagtburg

Les gardes, up’\])oiD[ cat‘gipa[

Y aura-t-il une seule personne, parmi
celles qui liront cet article, pour prétendre que,
de toutes les aventures qu'elle a jouées, il ne lui
est jamais arrivé d’étre confronté a un « garde »

E u qu'il a fallu berner, soudoyer, ou éliminer ? Des
rues fangeuses des villes médiévales-fantas-
tiques aux abords bruyants des astroports de
space opera, des abords dangereux d'un nid
d’espions aux embouteillages de carrioles sur
un pont a péage, 'y a-t-il pas toujours un garde
pour se mettre en travers des plans des per-
sonnages des joueurs (PJ) ? Nous avons éte im-
prégnés, par les livres et les films dans lesquels
nous avons baigné, des images de ces miliciens
souvent mal fagotés, parfois bas de plafond,
dont le duo formé par le sergent Garcia et le
caporal Reyes, dans la série Zorro (1957-1959),

constitue un exemple typique.

taires du Roi.

gues de Saint-Tropez.

par Francois-Havier Cuende,

avec |e concours de Cédric Ferrand

illustrations de Gary Chalk &

R

Quant aux gardes du Cardinal Richelieu, ils
sont la risée du monde entier depuis que
des cinéastes qui ont porté a U'écran Uceuvre
d’Alexandre Dumas en ont fait, caricaturale-
ment, les adversaires empotés des mousque-

Iy a une vingtaine d’années, quelques farceurs
avaient publié Bernard & Jean (gditions Scéne a
Rio, 1991), jeu de réle parodique ol U'on incarnait
des pandores héritiers spirituels du maréchal-
des-logis-chef Ludovic Cruchot et de ses colle-

Mais, y aurait-il une place, dans le panorama ré-
listique, pour un jeu ot U'on incarne des gardes
dans une ambiance qui ne serait pas celle du
comique troupier ? Berlin XVIII (1988 pour la
premiere eédition), COPS (2003 pour la pre-
migre édition) ou, plus récemment, Necropo-
lice (2012), pour ne citer que ceux-la, avaient
proposé aux joueurs de se glisser dans les uni-
formes de flics plongés dans un futur proche et
assez désespérant, dont meurtres, drogues et
gangs sont des piliers. Et, dans un style moins
sombre ? Jusqu'a présent, pas grand-chose a
se mettre sous la dent. Jusqu'a Wastburg.

Duromanau jcu e l‘a[cs

Wastburg, c’est d’abord un roman,
publié sous la plume de Cédric Ferrand, aux
éditions des Moutons électriques en 2011 ; et
comme Cédric a procédé lui-méme a l'adap-
tation du roman en JdR, autant dire que lire
le roman est la meilleure facon de se plonger
dans lunivers du jeu, d’en découvrir l'am-
biance d’'une maniére vivante. Lire le roman
avant le jeu n'est, en rien, une obligation ; mais
pour qui voudrait lire Uun et Uautre, il convient
de découvrir d’abord le livre, le jeu contenant
des informations qui gacheraient le plaisir de
l'avancée dans la lecture du roman.

Le décor est assez facilement planté :
Wastburg, c’est une cité installée entre deux
bras du delta d’un fleuve, et devenue franche




par dépit des deux royaumes voisins fatigués
de s’en disputer la domination. Wastburg, c’est
une ville peuplée par deux « communautés »,
chacune issue d'un des deux royaumes, qui
se cotoient sans trop se mélanger : les Wael-
miens, majoritaires, et les Loritains, minorité
regardée non sans une pointe de condescen-
dance par les autres.

Chaque lecteur du roman et du jeu pourra se
faire sa propre image mentale de Wastburg et
de ses habitants. Au fil des pages, celle que je
m’en suis construite lorgne du c6té du Moyen
age tardif ou des débuts de la Renaissance en
terres germaniques, un de ces ports fluviaux
proches de la mer, comme une cousine fiction-
nelle de Bruges ou d’Anvers. Les amateurs de
romans de fantasy, eux, ne manqueront pro-
bablement pas de rechercher quelque parenté
avec, par exemple, ce que Fritz Leiber avait
congu pour Lankhmar, cité elle-méme tres ins-
pirée de la Séville du XVle siecle. Ouavec ' Ankh-
Morpork du cycle du Guet de Terry Pratchett, in-
fluence revendiquée par lauteur de Wastburg.
A Wastburg, chacun méne ses affaires, com-
mercants inventifs, serviteurs débrouillards,
tire-laine a la main leste, édiles a la moralité
fluctuante. La ville ne manque pas de lois pour
réguler cette vieanimeée, mais qui pourrait jurer
avoir toujours vécu en respectant la loi ? Alors,
pour s'assurer que U« esprit d’entreprise » ne
foule pas trop aux pieds les regles que la cité
franche s’est données pour ne pas verser dans
Uanarchie, il faut hien... des gardes ! La garde
de Wastburg assure donc des missions aussi
diverses que patrouiller dans les rues pour
éviter que le bourgeois ne se fasse détrousser
sous le soleil de midi, vérifier que les mar-
chands de grain ou de vin ne trichent pas sur
les poids et les volumes, encaisser loctroi sur
le pont en déjouant les ruses de ceux qui veu-
lent entrer des marchandises en fraude.

Dans Wastburg-le-jeu-de-role, les joueurs in-
carnent des gardes de Wastburg-la-cité.

Alors, | serai[
« Pipo s’uz)\])c ic » ?
Pour incarmer~des monte-en-lair,

des assassins, des bandits de grand chemin,
les volontaires ne manquent pas parmi les ré-

listes. Mais jouer des gardes de ville, des mili-
ciens urbains, le genre d’adversaires que l'on
se régale, d’habitude, a ridiculiser ou a poignar-
der, franchement ?

Eh bien, oui, franchement. Et le roman de Cé-
dric Ferrand est le meilleur ambassadeur de
'ambiance du jeu, le genre de « menu décou-
verte » qui vous donne envie de goCter ludi-
guement a cette gastronomie. On y découvre
a la fois les missions des gardes et la vie de la
cité. Les gardoches - un surnom mi-figue mi-
raisin ol perce une pointe de mépris -, ce ne
sont pas tous des lumieres, et ils ceuvrent sur-
tout dans les ombres. La garde de Wastburg,
c’est une mosaique d'individus qui ont rejoint
ses rangs a l'occasion d’'un épisode de vie rare-
ment souriant : ancien soldat estropié, fils de
notable pistonné car incapable d’exercer une
autre activité, voleur que sa capture a obligé
a choisir entre la garde et le pilori. Rarement
idéalistes, souvent tire-au-flanc, toujours a
laffat du petit trafic qui arrondit les fins de
mois, prisonniers de dettes anciennes ou ré-
centes, portés sur la bouteille, englués dans
des compromissions avec des notables ve-
reux, et, pour autant, pas antipathiques, tou-
chants méme ; les voila, les gardoches.
N’allons pas, cependant, craindre que Wastburg
nous améne a jouer des personnages falots
pris dans des magouilles a la petite semaine.
Certes, il faut secouer les puces d’un cabare-
tier qui vend a ses clients un poison qu'il distille
lui-méme, ramener quelques contrebandiers
fluviaux a plus de discrétion (et a contribuer
aux bonnes ceuvres de la garde), ou encore
négocier la récupération de biens volés aupres
d’un bande de coupe-jarrets. Certes, il faut sa-
voir fermer les yeux sur les petits trafics pour
s'assurer la coopération future de quelques
indics, ou relacher les petits poissons pour es-
pérer en prendre de plus gros. Mais, a force de
mettre leur nez dans les affaires cachées des
autres, les gardoches risquent de se retrouver
embringués dans quelque chose de beaucoup,
beaucoup, plus grand qu'eux. Et le statut de
garde, ca n'a jamais protégé personne de la
colere d’un puissant.

Cest alors que, pour prendre une comparaison
cinématographique, on passe de Claude Zidi a
Sidney Lumet, des Ripoux a Serpico. Fini de
rire, ¢a va trembler et saigner.
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Petits arrangements cp[rc amis

Sous la casaque des gardoches

de Wastburg, un systeme de jeu tres léger, le
Free Universal Roleplaying Game (FU RPG), qui
fait la part belle a linventivité du moment, a la
gouaille et a la débrouillardise, a tout ce qui est
propice aux surprises et aux rebondissements.
Les personnages sont principalement défi-
nis par quelques phrases-clés (les traits) qui
indiquent aussi bien leurs qualités que leurs
deéfauts en termes de savoir-faire, de com-
portements, etc., quelques ressources per-
sonnelles ou partagées (les aubaines) dans
lesquelles piocher pour modifier lissue d'un
jet de dés, et une évaluation de leurs états
(santé, mental, social). Ils bénéficient aussi de
divers contacts apres desquels rechercher un
coup de main ou des renseignements, en fonc-
tion de la nature de ce qui les lie, de l'appat du
gain a la contrainte par le chantage. Ajoutons
un peu d’équipement, en sus de la tenue régle-
mentaire, et voila des gardoches préts a partir
alaventure.
Le systeme de résolution est simple mais pas
simpliste, parce que les réponses aux jets de
dés ne sont pas limitées a un simple « oui /
non », et ouvrent sur des possibilités bien plus
larges, par des « Oui, mais... » ou des « Non
et... ». De quoi rendre chacun autour de la
table, MJ et joueurs, acteurs-auteurs pleins et
entiers de ce qui se déroule.

A Wastburg, la magie n'est plus
qu'un souvenir, celui du temps ol
les majeers avaient les mains sur
les rouages visibles et invisibles de

la cité. La « Déglingue », l'épuise-
ment de U'énergie magique, a porté
un coup fatal a cette époque, bénie
pour certains Wastburgeois et mau-
dite pour les autres. Alors la magie
ne survit que dans les mémoires des
habitants de la ville, dans les esprits
crédules de ceux qui achetent, sous le
manteau, des artefacts aux pouvoirs
prétendus, et peut-étre dans un coin
de lesprit de certains nostalgiques qui
se verraient bien retrouver une posi-
tion de prestige. Mais plus haut volent
les réves, plus dure est la chute.

Wastburg offre une occasion rafraichissante
d’incarner des représentants de la loi et de
Uordre dans une ambiance qui, elle n'a rien de
frais, terreau fertile pour des aventures tragi-
comigues.

EEEH

Wastburg, un jeu de (éidrdf
Ferrand, illustré par_Gar\/ aﬁé
aux éditions des Xl Singes. Sor
prévue au Jer trimestre 2013, el
32 pages chacun :
la cité, et

trois livrets de 32
regles du jeu. guide de
gcénario.



Cest U'histoire d'un livre...

En 2004, l'auteur britannique Charles
Stross nous fait partager dans le Bureau des
Atrocités' le quotidien de Bob Howard, agent
malgré i de la Laverie, l'agence de défense
occulte de la Grande-Bretagne. Un premier ou-
vrage est rapidement suivi par un deuxieme,
UAffaire Jennifer Morgue® et un troisieme, The
Fuller Memorandum. Pour faire court, imagi-
nez que les personnages de la série IT CROWD
soient recrutés par les services secrets britan-
niques pour lutter contre les horreurs du Mythe
de Cthulhu. Cest un pitch que L *éditeur Cubicle 7
a dd trouver convaincant car, en 2010, il décide
de sortir un jeu de réle situé dans lunivers de la
Laverie, intelligemment appelé The Laundry. Au-
tant vous le dire tout de suite, c’est une réussite.
The Laundry est jeu qui peut vous plaire méme si
1) Vous n'avez pas lu les romans, 2) Vous n'avez
pas aime les romans, 3) Le Mythe de Cthulhu ne
vous intéresse pas plus que ¢a. Comment les au-
teurs sont-ils donc parvenus a ce résultat ?

Du bon dosage de lhumour

Les auteurs n'ont pas injecté de U'hu-
mour dans le Mythe en le ridiculisant. Cthulhu ne
devient pas un monstre de foire et on ne croise
pas des chiens de Tindalos a chaque coin de rue.

par Alexandre Jeannette

toutes illustrations E
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REDONNEZ UN COUP DECLAT A CTHULHU AVEC

jeux étrangers. ily a
u presque de nouvelles
ition francaise

lle... Laissez-vous guider !

Jeux amateurs ou

et/ou prafesstonne

LA LAVERIE !

Ml ©C O 0 0O 0 CO0OC o oo
Comment mettre de humour entre deux
tranches d’horreur sans jamais tomber dans
le pastiche ? En jouant a The Laundry !

(ONN O CRN CRNCRN ORI Gl Gl RN CRN®

Certes, votre collegue mort d’'une blessure par
balle travaille maintenant aux archives en tant
que Ressource Humaine Résiduelle et le camp
d’entrainement de Dunwich est en partie géré
par des Profonds mais en dépit de cela, les me-
naces auxquelles la Laverie doit faire face sont
bien réelles. Garder cet équilibre délicat entre
Chumour et Uhorreur n'est pas un exercice facile
et les auteurs du jeu s'en sortent a merveille.
D'un coté, la Laverie, une organisation a la fois
engluée dans une bureaucratie absurde et pour-
tant d’une efficacité redoutable, de lautre une
menace implacable qui ne laisse que peu d’es-
poir de survie a lhumanité. Uhumour présent
dans LUouvrage ne désamorce jamais Uhorreur
mais, au contraire, la renforce. La grande qualité
de The Laundry est de donner au MJ les moyens
de retranscrire ce savant mélange d’angoisse
cosmique et d'absurdité autour de sa table.

Des auteurs qui connaissent
les joueurs

Le rythme et 'ambiance des scé-
narios de The Laundry correspond tout a fait
a celui de la plupart des tables de jeu de role
que j’ai connues. Je m'explique : les joueurs
sont parfois dissipés, et votre belle ambiance
savamment préparée se prend parfois les

Rapune| ay3 & J8E8 3
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Jusqu'a présent 5 gamme de The Laun-
dry est tout simplement un sans faute,
Le premier Supplément, Black Bag Jobs,
est un recueil de scénarios d'excellente
qualité et indispensable < vous souhai-
tez bien retranscrire l'ambiance si par-
ticuliére du jeu. Le Supplément Agent’s
Handbook poirrait nétre qu'un manuel
du joueur de plus, mais il offre plu-
Sieurs chapitres tres intéressants syr
lespionnage, le fonctionnement de [a
Laverie, les services étrangers, etc. The
Mythos Dossier c<t e compilation de
documents de la Laverie a donner & vos
joueurs selon vos envies oy les besoins
de votre scénario - coupures de presse,
rapports confidentiels, correspondance,
affiches... Cest une véritable mine d’or
POUr peu que vos joueurs sojent anglo-
phones. Ce qui rend (3 necessité d'une
version francaise encore plus évidente !
Le dernier supplément en date, Licence
to Summon est consacree 3 (5 sorcelle-
rie mais votre dévougs Serviteur n'a pas
encore eu (a joie de le lirg,

The Laundry utilise | Vénérable Basic
Roleplaying ‘System qui possede deux
avantages indéniables. Premierement la
totalité des Suppléments pour U'Appel
de Cthulhuy est directernent utilisahle
avec the Laundry (comme Deltq Green :

Countdown par exemple). Deuxigme-
ment il est extrémement simple a modi-
fiera votre godit : vous souhaitez utilisez
les regles d'aplomb de (a v6 ? Faites
vous plaisir | Si toutefois vous Ne pouvez
Pas envisager un seul instant de jouer
avec les regles Proposees, les solutions
de remplacement ne manquent pas. Le
choix le plus simple consiste & se toyr-
ner vers Cthulhu dont les regles corres-
pondent parfaitement & l'ambiance de
The Laundry et offrent en plus la pos-
sibilité de jouer avec des personnages
plus compétents, ce Qui correspond da-
vantage a ['ambiance des romans.

pieds dans un calembour léché par un |gytﬁug
un peu désinvolte, tout é_ fa|t,_ capablzl e‘r5
tres concentré sur Lhistoire L|n5t_ant apreu.
Les scénarios de The Laundry suivent unt per
ce rythme : les personnages commencen pae
s'engueuler a propos des tyoAurs de melnagn
dans leur colocation avant d étre envoyés "
Ecosse a 4 heures du matin. La les joueurs ne
peuvent pas s’empécher de pouffer lO.r.E:qul l'an[e
petite fille leur apprend que son ami I?YII:;Sl'[e-
s'appelle Yog-Shoupi avant dg Lancgr ebri y
ment les dés pour échapper a la creatLure ge_
a éparpillé leur guide facon p_uzzle sur le paent
brise de leur Land Rover. Les joueurs d|5905[ ‘
de moments pour donner libre-cours a e(ljj
envie de rire entre amis et des mor]jents ei
terreur pure ol ils ne pensent plus qu’a sauv
la peau de leurs personnages.

A qui s'adresse le jeu ?

The Laundry est un exceL}ent re-
mede pour les anciens joueurs et ma|tresb[ja?
U'Appel de Cthulhu qui seraient devenl_Js i
ses avec le temps. La Laverie est un ll_eu qu
leur convient tout a fait : une organ|5at|on,0l;
les horreurs du Mythe sont fichées, cLasseﬁe
et parfois méme recrutées, une burgaucra ;l— ?
dont l'objectif est d’éviter les mauvaises SUUi
prises. Un endroit parfait pour des joueurs qLe
pensent ne plus pouvoir étre surpris patr ©
Mythe. Les scénarios ne manquent pour an
pas de (mauvaises) surprises pour Ce(:llj?(dqs
pense étre revenus de tout et ont garde her

réflexes qui pourraient bien leur coGter c _eu.
Pour tous les autres, The Laundry offre un 'ri !
simple, facile d'acces et complet avec une arait
biance unique. Traduire The Laundry ne se o
pas un choix déraisonnable quand on conn
le succes de UAppel de Cthulhu en,F_rance.
Alors mesdames et messieurs les éditeurs,
on compte sur vous !

NEEHE
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On laisse

ﬁ!’\) Pouvez-vous nous présenter votre
= maison d’édition ?

Les Editions du Matagot sont nées

en 2005. Chez Matagot, notre acti-
vité principale, c’est le jeu de plateau, dans
les plus connus nous avons Dice Town, Cy-
clades, Shadow Hunters, parmi de nom-
breux autres et toutes nos nouveautés a
venir. Nous éditons également des romans
issus des littératures de limaginaire qui
sont légerement orientés jeunesse pour
certains comme Louis le Galoup de Jean Luc
Marcastel, mais d’autres sont accessibles a
tous et sur différents themes historiques,
fantastiques. Notre derniere série Apoca-
lypsis surfe sur le theme apocalyptique qui
est omniprésent en cette fin d’année 2012.
Et bien entendu, nous sommes également
éditeurs de jeux de réle avec des gammes
fortes telles que Te Deum de Jean Philippe

par Vincent Ziec
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Jaworski, ou encore Metal Adventures d’Ar-
naud Cuidet. Notre ligne éditoriale, c’est
surtout une volonté de faire des jeux de
qualité, qui ont de véritables identités et qui
transportent les joueurs dans des atmos-
pheres singulieres.

Les éditions Sans-Détour sont nées

en 2008 et entament donc leur 5e
année d’existence. A Lorigine du projet, il y
a Piotr Borowski pour la gestion, Christian
Grussi pour la production et moi-méme,
Samuel Tarapacki, pour la communication.
Sans-Détour emploie aujourd’hui deux sala-
riés a plein temps, ce qui nous impose une
tres grande rigueur dans nos productions
afin de préserver ces emplois trop rares
dans notre milieu.
Sans-Détour est sur-
tout connu pour pu-
blier le jeu de roles
LU'Appel de Cthulhu.
Mais nous publions
également Delta
Green, Hollow Earth
Expedition, La Bri-
gade Chimérique et
Les Chroniques des
Féals.




@ En quoi consiste le travail d’éditeur ?

Le travail d’éditeur c’est avant tout

de débusquer le potentiel, le talent
et les possibilités dans un projet. Une fois
que le projet est en route, l'éditeur a pour
réle de développer le jeu de maniere a ce
que la forme mette en valeur le fond, le plus
possible. Une fois terminées les différentes
étapes du développement et du graphisme,
nous devons assurer limpression et la
commercialisation du jeu en magasin. Pour
récapituler : notre but, réle ou fonction,
c’est de faire en sorte que le jeu soit le plus
abouti possible, de la meilleure qualité pos-
sible et qu'il dispose de la meilleure com-
munication possible. Et ce, dans le but de Lui
donner un maximum de chances de réussite
pour lui assurer une belle et longue vie.

Il'y a deux volets essentiels a cette

activité. La premiere, et la plus at-
tachante, est celle de la direction artistique.
Elle consiste a accompagner les auteurs et
a donner le ton, depuis la conception d’un
projet, tout au long de son suivi et jusqu’a la
parution de 'ouvrage. Cette rigueur permet
d’assurer la recherche de qualité et de co-
hérence des gammes, tout en garantissant
le respect des calendriers... enfin en prin-
cipe ! La seconde, la plus délicate, consiste
a assurer la viabilité économique d’'un ou-
vrage. Il faut calculer les codts, traiter la
pub, suivre les
ventes, etc.
Tout en conti-
nuant a propo-

'”Hmﬁ.;itamﬂlfﬂ

]

ser des titres a des prix attractifs. Un vrai
casse-téte, mais qui permet la pérennité de
Lactivité. Enfin, notre travail consiste éga-
lement a nous faire connaitre, auprés de
la communauté des joueurs bien sdr, mais
également des autres professionnels ou
partenaires.

@ Vous faites Ueffort de publier de belles
= éditions, qui font autant honneur au
jeu que plaisir aux joueurs. Cest im-
portant pour vous d’apporter ce plus ?

Nous faisons les livres que nous ai-

merions acheter. A Uorigine, notre
ambition était de redonner ses lettres de
noblesse a LAppel de Cthulhu a travers des
ouvrages en tout point remarquables. Natu-
rellement, cette exigence a déteint sur les
autres gammes, au point qu’elle est main-
tenant une marque de fabrique dont nous
sommes tres fiers. D’'une maniere générale,
les standards d’édition ont nettement pro-
gressé dans le jeu de réle. Cela contribue a
la pérennité de ce loisir et a attirer de nou-
veaux joueurs, également séduits par la
qualité des livres.

Aucun jeu ne développe autant

Uimaginaire que le jeu de réle, c’est
donc la responsabilité de U'éditeur de faire
vivre un bon moment aux joueurs, de les
transporter dans une ambiance, une atmos-
phere forte et ce voyage, il passe aussi par
la forme. Comme je l'ai dit précédemment,
le support est primordial car il sert le conte-
nu. Un jeu peut étre brillant et étre desservi
par un support qui n'est pas
a sa hauteur. Nous essayons
de faire ce qui nous plait, ce
qui nous fait voyager et nous
espérons que c’est ce qu'il
plaira aux joueurs. Etant don-
née notre politique pour le jeu
de plateau, qui est notre cceur
d’activité, il nous paraft normal
d’appliquer la méme attention
de fabrication au jeu de réle.



l Quelle proportion de jeux publiez-
vous, par rapport au nombre de pro-
jets que vous recevez ?

Nous publions environ 5% des

projets que nous recevons. Nous
navons pas tant de propositions que cela,
et pour vraiment comprendre ce pourcen-
tage il faut savoir que les temps de déve-
loppement en jeu de réle sont trés longs
car cela nécessite des soins continus sur du
long terme et que notre planning de produc-
tion est treés chargeé.

Nous n'avons jamais fait le compte,

mais a priori assez peu. S'agissant
des propositions de suppléments pour une
gamme existante, en particulier L'Appel de
Cthulhu, il est beaucoup plus simple de s'as-
surer que le projet s'inscrit dans la cohérence
de la collection. En outre, nous sommes beau-
coup plus @ méme de tirer un titre vers le haut
quand nous l'estimons nécessaire.
Concernant les propositions de nouveaux
jeux, les problématiques sont toutes
autres. Il faut juger du potentiel, de Uattrac-
tivité, de lintérét... tout en décidant de faire
confiance a des équipes de rédacteurs qui
vont travailler pendant un ou deux ans. La
route est longue ! Et puis beaucoup de pro-
jets que nous recevons sont trop spéciali-
sés pour une boite comme la nétre.
Nous rappelons régulierement qu'il faut don-
ner de la hauteur a ses projets et donner une
vision a son univers. Quel intérét de travailler
sur un énieme jeu médiéval fantastique si ce
n'est pas pour apporter un souffle ou une in-
novation qui distinguera son monde d’un autre
et donnera envie d'y jouer. Lachez-vous !

Cthulhu,

J Comment voyez-vous le marché du jeu
de réle aujourd’hui ?

Le marché reste essentiellement

partagé entre les grandes gammes
historiques, dont L’Appel de Cthulhu fait
partie, avec plus de 6 000 exemplaires de
Uédition 2008 vendus. De nouveaux jeux
paraissent régulierement, mais il leur est
tres difficile de trouver un public dans ce
marché de niche. Pour autant, nous avons
assisté au cours des dernieres années a
un vrai regain d’intérét pour ce loisir. Pour
preuve : Uexistence de nombreux maga-
zines, comme Dibdent. Les nouveaux reé-
seaux sociaux et la présence du JdR sur
des conventions grand public font qu’il est
trés facile de trouver de s’informer sur le
jeu de réle. Aujourd’hui, une grande partie
des joueurs de L’Appel de Cthulhu n’étaient
méme pas née quand la premiere édition
est parue... ce qui ne fait pas nous des
grands anciens pour autant !

Le jeu de role reste un milieu tres

créatif mais qui manque cruelle-
ment de visibilité. C’est vraiment dommage
d'autant plus que la culture geek a rare-
ment été aussi développée et aussi propice
au recrutement d’un nouveau public, c’est
d’apres moi ce qui lui est difficile : Uattrac-
tion de nouvelles générations de joueurs.

er



{i9) Que pensez-vous de la place qu'a pu
== prendre Ulule dans U'édition Francaise ?

C’est un systeme qui permet de lan-

cer des projets et c’est déja beau-
coup. Cela peut permettre a des nouveaux
éditeurs de se lancer ou de tester lintérét du
public pour un ouvrage avant de se risquer.

Ulule c’est d’aprés moi une consé-

quence directe du manque de vi-
sibilité de lindustrie du jeu de réle dont je
parlais avant. La formule pose cependant
un probleme insoluble : soit le jeu est propo-
sé dans une version particuliere ce qui pro-
voque le mécontentement des boutiques,
soit le jeu est proposé dans sa version nor-
male et ce sont les souscripteurs qui sont
meécontents de ne pas étre avantagés.

Que nous réservez-vous comme belles
ﬂﬂl sorties pour 2013 ?

Le planning complet est en cours

d’élaboration et sera connu en janvier,
mais nous pouvons révéler quelques rendez-
vous, en particulier pour L'Appel de Cthulhu.
Le premier d’entre eux sera Le Manuel de
'Equipement, une bible des diverses inven-
tions et matériels a disposition des investiga-
teurs au début du XXe siecle. Encore une fois,
nous espérons proposer un catalogue comme
personne n'en a jamais vu jusqu’a mainte-
nant ! Le second s'adresse particulierement
aux joueurs de L’Appel. Bien « aux joueurs »
hein, et pas seulement aux gardiens. Il s'agit
du Manuel des Investigateurs. Un ouvrage qui
permettra d’enrichir son background en ayant
une meilleure connaissance des diverses
professions ou activités de U'époque, et pas
uniguement ce qu’on croit en savoir a partir
des stéréotypes vus au cinéma ou dans les ro-
mans. Comme pour Les Années 20, préparez-
vous a pas mal de révélations qui pourraient
remettre en cause linterprétation que vous
vous faisiez de votre personnage...

Citons Byzance An 800, un supplément his-
torique francais (comme les deux ouvrages
gue nous venons de cite d'ailleurs). Vien-
dront également Les Lames du Cardinal,
l'adaptation de la trilogie de Pierre Pevel.
Les joueurs y incarneront les héritiers des
hommes de U'ombre du cardinal. en lutte
contre les dragons ayant infiltrés les cours
européennes au 17e siecle. L'ouvrage sera
concu comme un livre univers dont Sans-
Détour a le secret, pour une ambiance pulp
facon cape et épée flamboyant !

Nous ajoutons que les éditions Sans-Détour
devraient enfin se déplacer un peu plus en
conventions sur 2013. Alors surveillez les
calendriers et rendez-vous sur les salons...

Nous avons plusieurs belles sor-

ties prévues pour 2013. Déja nous
prévoyons la sortie d’une nouvelle exten-
sion pour le célebre Metal Adventures d’Ar-
naud Cuidet, qui sera intitulée Les Pirates
de lespace. Nous avons aussi une nou-
veauté au catalogue : Incarnat qui est une
aventure-univers clé en main, accessible a
des maitres du jeu débutants, et qui a pour
cadre un univers sombre et mélancolique
entre Castelvania et Van Helsing. Pour 2013
0N VOUS prepare aussi une grosse surprise,
mais le propre d’une surprise...c’est d’étre
bien gardée !
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Dans ce numero de Dibdent, je ne savais pas de quel « storygame » parler. Dun cote, je ne
voulais pas parler forcement dun des jeux que fai edites . Puis je me suis dit que je membétais

pour rien, que javais le droit de simplernent parler des jeux que jaimais !

La pour le coup, je me suis dit qu'il fallait aller
un peu plus loin que Uarticle précédent qui res-
tait a la surface et rentrer dans la bécane. Sur
les trois jeux présentés (pour rappel : Fiasco,
Montséqgur 1244 et Dirty Secrets), 'ai trouve
que Dirty Secrets (DS) était celui qui m'avait
procuré le plus de sensation et qui m'avait
surtout le plus étonné. Je dois vous avouer
que DS est un des premiers storygames au-
quel j'ai joué. Je trouve aussi et surtout que les
problématiques auxquelles jai fait face sont
communes a pas mal de ces jeux.

Mais avant de nous lancer, parlons déja de ce
terme « storygame ». Dans le premier article,
j'avais rapidement évacué la question. J’avoue,
c’était un peu lache de ma part, mais ca avait
le mérite de ne pas amorcer une discussion
« branlage de mouche ». Cette fois-ci, je veux
bien rentrer dans le détail, j'ai deux trois
mouches a astiquer.

Ce qui suit est issu de ma petite téte, cela vaut
Ce que ¢a vaut, ce n'est que mon opinion que
je me permets d’humblement partager (a part
un point qui est moins humble, mais je n'aime
pas les bornés).

par Ludovic Papais
toutes illustrations B

Storygame est un terme anglo-saxon qui a été
le plus souvent traduit par « jeux narratifs ».
On aurait pu aussi dire « jeux a histoires »
ou « histoirejeux », cela revient a la limite au
méme pour la suite. Car en réfléchissant deux
secondes, ces traductions montrent toutes
que le jeu de réle est un storygame. Ben oui,
c’est un jeu ol on joue un réle pour raconter
une histoire.

La question a se poser c’est : est-ce que « jeu
de réle = jeux narratifs » ou « jeu de réle = jeux
narratifs ». Mon avis est que le JDR fait partie
des jeux narratifs. En effet, il y a des jeux ol le
but est de raconter une histoire qui sont trés
loin du jeu de réle, c’est souvent des jeux qui
n‘auront pour but que de conter ou d’écrire
(absence de la notion de réle dans « Il était une
fois » par exemple). Au moins ca c'est dit : le
JDR est un jeu narratif comme d'autres.

Il est donc inintéressant d’opposer JDR et
jeux narratifs car ils ne sont pas du méme
niveau de granularité vu que lun est inclus
dans lautre. Mais alors quel intérét d’appeler
certains jeux storygames ? Cest dans le but
de dire que ce sont tous les autres éléments
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sauf le JDR ? Ma réponse serait un gros non.
Lintérét est juste de regrouper tous jeux qui
permettent de créer des histoires.

Pour ma part, j’ai un probleme, il me manque
un terme qui n'est pas présent et qui serait un
sous-groupe du JDR. En effet, il existe a mes
yeux 2 grandes familles de jeux de réle. Ca au-
rait pu étre les JDR a MJ fixe et les autres, mais
je ne trouve pas cela pertinent. Non, ce qui
est pertinent et qui m'intéresse au plus haut
point, c’est la différence entre les JDR dont les
regles ne sont qu’hors histoire et les JDR donc
certaines regles sont sur et dans Uhistoire.

Ily a donc les JDR dont les regles disent si l'on
va réussir ou pas une action. Exemple, dans
Cthulhu, je veux trouver un passage secret ;
le meneur me demande de jeter les dés et me
dit si mon résultat est suffisant ou pas. Appe-
lons-les : JDR-C (pour classique).

Dans les autres JDR, il v aura des regles (un
peu, beaucoup ou toutes) qui diront qui, quand,
quoi et comment narrer. Appelons-les : JDR-P
(pour partage, étant donné que souvent cela
signifie que la narration est partagée diffé-
remment que dans un JDR-C).

>> 0Ul' dans On Mighty Thews, si le résultat
est positif avec X succes, le joueur qui tentait
l'action (d'ailleurs cette premiere partie est
digne des JDR-C) peut dépenser ces X points
pour narrer des éléments en plus. C'est Lui qui.

> OUAND : dans Fiasco, quand la premiere
phase est termlnee les joueurs doivent défi-
nir le déclic. D'autres jeux ont des indicateurs
chiffrés qui, lorsqu’ils atteignent un score pré-
cis indiquent qu’il faut narrer quelque chose de
spécial (Poltergeists).

: dans Bitch, vous tirez une
carte au depart qui indique comment vous
devez intervenir (de maniére paranciaque, co-
chonne, jalouse...).

>> 0UO! " dans Dirty Secrets, suivant le choix
des scénes que vous faites vous devez nar-
rer des choses précises. Durant une scene de
violence, il faut que vous racontiez comment
'enquéteur se fait tataner.

Alors je fais 'amalgame entre ces jeux de réle
et la notion de narration partagée, car oui,
je pense que cela va de pair. Avoir des régles
sur la gestion de Chistoire impliquera dans la
plupart des cas (et je ne vois pas de contre
exemples, mais il y a stirement des exceptions
qui confirment la regle) que la narration est
partagée différemment que dans un JDR-C.
Cela veut simplement dire que les joueurs au-
ront un peu plus de pouvoir sur histoire et cela
va méme jusqu'a supprimer la présence d'un
meneur fixe, voire dans des cas extrémes (Dir-
ty Secrets) a supprimer la notion de meneur.

De mon coté, j'utilise le terme « jeux narra-
tifs » pour parler des JDR-P, ce qui est un peu
con, on peut le dire. Mais ¢a a le mérite d'inter-
peler les gens, et a je leur explique qu’en fait
il s"agit de JDR-P. Ce que l'on voulait donc faire
avec cette rubrique, c’était de parler de tout
ce qui n'est pas JDR-C. Ce qui propose une ap-
proche différente de notre loisir sans trop s’en
éloigner. C’est donc le JDR-P qui a été élu car
il est le plus proche cousin : un jeu de réle qui
comprend plusieurs regles qui indiquent qui,
quoi, quant et comment on doit narrer.

Pour revenir au JDR-C, si l'on prend les grands
classiques que sont UAppel de Cthulhu, D&D,
Warhammer et consorts,il n'y a pas de regles
dans ces jeux qui disent comment et quoi ra-
conter. Il y a des scénarios qui diront au meneur
«quoi » raconter. Des résultats de dés qui diront
aux joueurs « quoi » raconter. Mais il N’y a pas de
regles mécaniques qui porteront sur Uhistoire et
comment elle est censée se dérouler.

Vous remarquerez qu'il en découle de maniere
trés logique le fait qu'un JDR-P va pousser
Uhistoire dans une orniere, cette orniere est
souvent un genre : polar noir pour Dirty Se-
crets, films des freres Coen pour Fiasco, films
romantiques pour Breaking the Ice...

Cela nous mene au fait qu’un JDR-P sera, en
général, plus compliqué a transposer a un
autre genre. Alors qu'un JDR-C sera plus fa-
cile a réutiliser (d'ailleurs il existe pléthore de
systémes génériques permettant de jouer a
divers genres sans changer les régles). Atten-
tion, je parle bien de genre et non d’univers.



Drailleurs a lopposé, changer d'univers dans
un JDR-C pourra impliquer un changement de
compétences, talents, métiers... autres. Alors
que dans un JDR-P, un changement d’univers
(mais pas de genre) pourrait n‘avoir aucune
incidence sur la mécanique.

Alors juste pour dire rapidement, qu'a mes
yeux, un JOR est un jeu ot Lon joue un réle.
C'est donc un systeme de regles ludiques (un
jeu) qui propose d'incarner un personnage (de
réle). Aprés que certains viennent faire les inté-
gristes en parlant de table, de meneur, de dés,
de crayons. Grand bien leur fasse. Je considere
qu'il faut avoir Uesprit ouvert dans la vie et ar-
réter l'intégrisme inutile. CE N'EST QUE DU JEU
DE ROLE !!l Votre vie n'en dépend pas.

Voila, je devais a la base parler de Dirty Se-
crets, il ne me reste que 2000 signes, ¢a va
étre dur. Je vais donc digresser encore sur le
terme « jeux indies ». Il y a en effet parfois
amalgame entre jeux indies et JDR-P. Que nen-
ni ! La ot JDR-P parle des regles, les jeux in-
dies, eux, parlent de la maniere dont est concu
le jeu : de maniére indépendante vis-a-vis de
fonds extérieurs a l'auteur. Par contre, ce qui
est vrai, c’est que le jeu indie est souvent un
JDR-P. Ce qui est normal car a la base il n'y
avait que le JDR-C, quand les auteurs ont com-
mencé a écrire du JDR-P un peu trop exotique
pour le réliste borné. Ils ont dd se confronter
a des éditeurs frileux de sortir des trucs bi-
zarres. Les auteurs ont donc dd s’en sortir
seuls.

Cest pour ¢a qu'a la base la scene indie était la
seule a proposer du JDR-P et donc Uerreur était
facile a faire. Mais maintenant, que ca soit Edge,
les Ecuries d’Augias, Narrativiste ou la Boite &
Heuhh, plusieurs éditeurs proposent des JDR-P,
cela serait donc une grossiére erreur de ne pas
faire la différence entre JOR inclie et JDR-P.

D'autant plus qu’en France, JDR indie n'a pas
de réelle signification. L'auto-édition en a bien
plus. En effet, le terme « indie » a une conno-
tation de travail « artisanal » fait avec pas-
sion, en opposition au travail moins artisanal
des grosses majors, le mainstream. Ce terme
est utilisé ainsi en musique, écriture et pour
le 7éme art. Mais autant cela peut marcher
quand des majors peuvent étre mises face aux
petits auteurs, autant notre milieu est fait de
quelques pros et de beaucoup de passionnés.

En effet, pour qu'il y ait de Uindie, il faut qu’il
y ait du mainstream. En JDR, qu’est-ce que le
mainstream ? Allez, a la limite cela va étre du
Cthulhu, D&D, Pathfinder, Shadowrun, Wa-
rhammer ... Cela concerne 3-4 éditeurs sur la
dizaine qui existe. Et encore, il faut considérer
ce marché de niche comme ayant des produits
mainstream. Non vraiment, il n'y a que le JDR
pour croire cela.

Me voila marron avec cet article qui finalement
ne parle pas de Dirty Secrets, un JDR-P trés in-
téressant de par sa mécanique. Promis, dans le
prochain numeéro, je ne partirai pas en sucette
et je resterai concentré sur le sujet. Quoique si
je commence a parler souscription...

EERH
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Le JdR a l'école,
pour quoi faire ?

Il'y a plusieurs raisons qui peu-
vent amener le JdR a l'école. La premiere
d’entre elles est la volonté de faire décou-
vrir cette activité aux éléeves. Pour cela, le
mieux est de placer cette activité lors d’une
journée extracurriculaire ot d’un cours fa-
cultatif, ou le JdR apparaitra parmi les nom-
breuses activités.

Le jeu de réle peut aussi servir pour l'ensei-
gnement d’une matiére : une partie de jeu
est une occasion révée de faire travailler
Loral d’une langue étrangére. Pour peu que
vous ameniez les éleves a écriture d’un
background, d’un scénario, voire d’un jeu
complet, vous voila avec des compositions
dans la langue de votre choix. Rodolphe
Bondiguel, enseignant d’Histoire, a méme
6té jusqu’a créer deux jeux pour ses cours :
Mystére au monasteére et Mystére a Rome
(voir références en fin d’article).

par Laurent Devernay & Sanne 5tijve

toutes illustrations E

Au-dela des branches classiques, le jeu de
réle est aussi une bonne occasion de de-
velopper certaines compétences (!) trans-
verses, comme le travail en groupe, U'ex-
pression orale et U'écoute, la résolution de
problemes et de dilemmes moraux, ou 'éta-
blissement de stratégies et de tactiques. On
peut méme enseigner le jeu en tant que tel,
comme le fait Gus Brandys dans un lycée a
Genéve ou il donne un cours facultatif inti-
tulé «Jeux et Stratégies», ou le jeu de réle a
une place prépondérante aux cotés d’autres
jeux comme le Mah-jong ou le Go.

Dernier exemple et non des moindres, son
utilisation pour faire parler les éleves de
leurs problemes de facon indirecte. Kyle
Simons, enseignant a Séoul en Corée et au-
teur de Magicians (voir encadre ci-contre)
a utilisé le JdR avec des éleves se faisant
maltraiter par leurs camarades. Pour cer-
tains - surtout en Asie - il est tres difficile de
parler de leur situation personnelle. Le fait
de faire «endosser» ses propres difficultés
a un personnage aide beaucoup.




Les contraintes de l'école

Tout d’abord, qu'en est-il de
l'acceptation d’une telle activité par la hié-
rarchie scolaire ? Nos retours indiquent
qu’il n'y a pas de quoi se faire du souci. Les
directions d’écoles semblent plutét ou-
vertes a ce genre d'initiative, voire méme
en recherche de pratiques originales. Evi-
demment, présenter le JdR en le mettant en
lien avec les buts de U'école aide. Rodolphe
Bondiguel a quand méme dd faire une par-
tie test devant son inspectrice, qui, au dé-
but, attendait de vair, et qui a finalement
été enthousiasmeée. Et comme le dit Lionel
Jeannerat, enseignant suisse qui a donné
un cours d’Activités Créatives et Ludiques
incluant bon nombre de sessions de JdR :
«C'est fou ce que l'on peut étre convaincant
lorsqu’on est convaincu soi-méme».

Mais ils sont trop nombreux !

Passer d’une situation ot l'on a
un MJ et 4-6 joueurs qui ont la nuit devant
eux a un professeur avec 15-25 éleves dont
la vie est rythmeée par des périodes de 45
minutes pose quelques difficultés, mais rien
d’'insurmontable. Trois solutions différentes
nous ont été rapporteées.

Premierement, vy aller avec autant de
joueurs que d'éleves. Carrément. En ef-
fet, la relation enseignant-éleve facilite
Uautorité du MJ. De plus, les séances sont
courtes, étant donné qu’elles doivent suivre
le rythme scolaire. Rodolphe Bondiguel fait
jouer ainsi toute sa classe, en donnant un
personnage pour deux éléves : voila encore
une facon de gérer un grand groupe.

Deuxieme stratégie : avoir 2-3 éléves qui
deviennent MJ. Ce qui marche évidemment
mieux s'il y a déja des rélistes parmi eux !

Troisieme facon de faire : ne plus masteriser
pour les éleves, mais les laisser jouer entre
eux en se basant sur des jeux sans MJ. Lionel
Jeannerat utilise beaucoup Zombie Cinéma

1dR pour apprendre le coréen

C'est sur Kickstarter que Kyle Simons
a proposeé sont projet Magicians. S’ins-
pirant du folklore coréen, le jeu met en
scene des étudiants confrontés a des
phénomenes surnaturels. Pour parvenir
a leurs fins, ils ont recours a de la ma-
gie. Concretement, les joueurs doivent
pour cela s’appuyer sur un systeme de
résolution basé sur l'apprentissage du
coréen. C'est en lisant correctement
des formules puis en apprenant pro-
gressivement les rudiments de cette
langue qu’ils pourront lancer des
sorts. En jeu, les joueurs contribuent
a la construction de lhistoire via des
cartes qu’ils auront eux-mémes rédi-
gees (en francais ou en anglais) pour
apporter des protagonistes, événe-
ments ou objets. Entre autres bonus
débloqués en cours de souscriptions,
on trouve des notes pour adapter le
jeu a lapprentissage de différentes
langues ainsi que des suppléments
pour apprendre le chinois et le japo-
nais.

De plus, Daniel Solis (Do, Happy Bir-
thday Robot) vient en renfort.
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(Arkenstone Publishing) en classe : «les JdR
sans MJ sont du pain béni et ma séquence de
cours la plus aboutie et la plus satisfaisante se
base sur ce type de jeux». Il est de plus inté-
ressant que le professeur soit extérieur au jeu
et soit alors observateur, laissant aux éleves
certaines taches de la gestion de groupe.

Quel contenu ?

Sl s’agit de faire découvrir le
jeu de roéle, quelques explications au début
ne seront pas de trop. Il s'agira alors de
suivre avec un ou plusieurs scénarios assez
courts, avec pré-tirés. On rentre la dans la
problématique d’initier les novices au jeu
de réle - le challenge nest pas tout-a-fait
le méme qu’en dehors de Uécole : ici vous
savez combien il y aura de participants, et
vous savez que vous avez leur attention
pour un temps donne.

A lexception des deux jeux créés par Ro-
dolphe Bondiguel (voir plus haut) ainsi que de
Magicians, il 'y a a notre connaissance aucun
jeu ou matériel de jeu spécialement développé
pour étre utilisé en classe. Pour autant, cer-
tains projets de la FFJAR s'en rapprochent,
de méme que des jeux italiens tels que On
Stage!. |l s'agira donc d’adapter un jeu exis-
tant, voire d’en faire creer
un par la classe !

Lors de ses Activités Créa-
tives et Ludiques, Lionel
Jeannerat a commencé
par demander aux éléeves
quel genre d’aventure ils
voulaient vivre, sans plus.
Ce n'est qu'apres que
LCunivers et le systeme de
jeu, développés en com-
mun avec les joueurs,
sont venus se greffer.
Dans son cours faculta-
tif intitulé Jeux et Stra-
tegies, Gus
Brandys
commence
par une in-
troduction,
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un historique et une présentation générale.
Puis, apres les parties, fait des débriefings,
organise des ateliers de MJ et d’écriture de
scenarios, etc.

Plusieurs retours indiquent que les jeux
avec beaucoup de jets de dés et beaucoup
de combats sont de préférence a éviter :
en plus d’étre tres chronophages, lintérét
pédagogique de 'un comme de lautre est
plutét faible.

Jeu et enseignement sont-ils
compatibles ?

Le JdR porte intrinsequement
beaucoup de qualités pédagogiques, comme
cela a été abordé dans larticle «Le JdR Pe-
dagogique» paru dans notre numéro précé-
dent. Le JdR semble étre un outil formidable
pour les cours de langue. Gus Brandys, qui
enseigne aussi la langue de Gary Gygax a
ses éleves, raconte : «incarner un person-
nage immerge dans une aventure et devoir
se dépatouiller en langue étrangére repre-
sente une expérience forte et didactique,
puisque la langue n'est plus objectif mais
vecteur, ce qui permet aux eléves un peu re-
ticents ou timides de se lacher et d'utiliser
la langue etudiee comme moyen de s'expri-
mer». Lionel Jeannerat, qui enseigne a des
éleves au parcours difficile, rapporte «cette
activité se voulait egalement récréative,
abordant des sujets scolaires avec lége-
reté : la prise de risque, 'endettement, des
calculs mathematiques, des sujets de fran-
cais. Il faut dire que ['essayais également
d'exploiter le JdR dans les autres cours, je
me rappelle d’une composition écrite sur le
sujet «décrivez-moi une planete fictive» : les
eleves s'étaient bien pris au jeu et certains
ne l‘avaient méme pas considéreé comme
une corveée, un vrai exploit».

Mais comment donner une note a une acti-
vité jeu de réle ? Force est de constater que
cela ne se fait pas, ou alors de facon indirecte
: 5'il s’agit d’une séance d'initiation, ou alors
d’un cours facultatif, aucune raison d’en



mettre. Si le JdR est utilisé pendant un cours
standard (langue, francais, histoire, ...), il
s'agit alors d’une pratique «alternative» aux
méthodes plus standards, mais les tests et
examens resteront ce qu'’ils ont toujours éte.
Si Uexercice va jusqu’a écrire un background
ou un scénario, on peut la avoir des notes
de francais «au plus proche» du jeu. Lionel
Jeannerat : «les notes d’Activites Creatives et
Ludiques me servaient & motiver les éleves
a participer activement et a permettre de
valoriser les éleves moins scolaires. Je ne
notais jamais sur la qualité du jeu mais sur
des questionnaires ou ils donnaient leurs im-
pressions de jeu. La propreteé et le respect de
la consigne étaient les seuls éléments pris en
compte pour la note».

Contaminez-les !

Les retours des personnes pra-
tiquant le JdR en milieu scolaire sont una-
nimes, «le cours facultatif est presque de-
venu une institution dans mon lycée», nous
dit Gus Brandys «j'ai souvent des éleves qui
ont fini leur bac qui reviennent participer a
une ou deux lecons une fois qu'ils sont a
luniversité, par nostalgie. Et ils envoient im-
pérativement leurs petits freres et sceurs
au cours, ils ne leur laissent pas le choix. Et
de nombreux éleves m'ont dit pratiquer le
JdR ensuite dans le prive».

Si le jeu de réle semble contagieux parmi
les éleves, il n’en est pas de méme avec les
collegues enseignants. Certes, certains sont
curieux et s'y intéresseront. Mais rares sont
ceux quivont s’y lancer car c’est un défiim-
portant pour un non-joueur. Ils verront sur-
tout que vous, vous avez «de la bouteille»
en matiere de JdR. Il y a aussi, comme par-
tout, des résistances aux changements.

Lionel Jeannerat nous parle d’'un autre gain :
«je crois que certains éléves ont gagné de
l'estime de soi. Je me souviens d'un éleve qui
avait de tres gros problémes dans les ma-
tieres scolaires et les autres se moquaient
de lui. Ils ne se moquaient plus de lui quand il
expliquait comment son personnage faisait

Retrouvez les jeux développés par Ro-
dolphe Bondiguel sur le site du SDEN :

Lionel Jeannerat décrit ses Activités
Créatives et Ludiques sur le forum de Si-
lentDrift :

Guy Brandys tient son propre blog, ot lon
trouve notamment un article sur l'utilisa-
tion du jeu pour Uenseignement des lan-
gues :

des cascades pour eviter et tuer des zom-
bies, ils 'écoutaient parler. Il ressentait l'es-
time des autres et ca lui a fait du bien». Ro-
dolphe Bondiguel a lui limpression que les
évaluations sont mieux réussies et le savoir
plus ancré, grace a limmersion qu’apporte
le jeu de réle. Guy Brandys donne méme une
formation continue officielle organisée par
la direction générale pour les enseignants,
afin de leur donner quelques outils néces-
saires pour introduire le jeu en cours, et
principalement en cours de langue.

Note finale

Les contraintes apparaissent
nombreuses mais pas insurmontables. On
trouve du matériel assez facilement méme
'l est rarement fait spécialement pour.
Reste dans tous les cas que le temps né-
cessaire pour la préparation est plus long
que pour un cours standard. Pour autant,
les premiers retours d’expérience indiquent
que ces efforts portent leurs fruits.

Verdict : de bons résultats et de gros ef-
forts. Persévérez!

NEEE
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par Eric Nieudan
illustrations de Julien De Jaeger

A mon estimé lecteur

Si le flux temporel du multimeta-
vers se deroule correctement, tua@s deja eu
vent de mes mesaventures. Ou plutot, de
celles de UAthanase Flopp originel, qui eut
linfortune de se trouver diffracte dans tout
le multimétavers. Une version de nous Vit
deésormais dans chaque monde, connu o
inexploré. En tant qu’habitant du metavers
de Gilicony@. jaural honneur d'étre ton

Lide. Ce travelogue te sera d'une grande
utilité si tu es tenté par un séjour narratif
avec un groupe d'amis. Jespere cependant
qu'il sera suffisamment clair pour @ dis-

suader de commettre cette erreur.
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SiLiconya vue
PaR LA LORGNEeTTe

Comprends bien, lecteur, que je ne
me plains pas de vivre ici a Siliconya. J'y suis
en quelque sorte né et j’en suis le pur produit.
Ce n'est certes pas un métavers facile, mais
nous les Siliconiens avons une grande capa-
cité d’adaptation a linconfort et a linjustice.
Sache cependant que si les récompenses
sont fabuleuses et les possibilités infinies, un
voyage chez nous ne se fait pas sans risque.

2022, ANNEE DU PHENIX

L'y a guere plus de deux siecles, Siliconya était
un monde comme on en trouve légion dans le
multimétavers. Les seigneurs elfes régnaient
sur d'impénétrables royaumes forestiers, les
nains creusaient la montagne a la recherche
de gemmes magiques, les hommes et leurs
compéres gnomes et halfelins prospéraient
dans leurs cités marchandes. Tous repous-
saient la limite des terres inconnues au détri-
ment de peuplades tombées en déclin comme
les hommes-serpents et les orques. Beaucoup
de ces mondes sont figés dans une variante de
cette fin d’age d’or, mais ce ne fut pas le cas
de Siliconya. Suite a une série de découvertes
magiques et scientifiques, notre métavers fut
précipité dans la spirale du progres.

ect de dlutiliser une
usysteme Interlock
K et d'ajouter des

Aujourd’hui, tout a changé. Les continents
inexplorés ont été colonisés, les ports de
pécheurs se sont transformeés en citéplexes
et les caravanserails sont devenus des relais
autoroutiers. Lindustrialisation de la magie a
permis de grands progres techniques dans
tous les domaines. Un progres toujours plus
fluide et irrésistible a radicalement change le
monde, détruisant au passage des équilibres
immeérmoriaux.

Des SOCIETES FRAGMENTEES

Les royaumes a la surface de Siliconya sont
presque aussi nombreux et divers qu'autre-
fois, mais leurs sociétés ont aujourd’hui bien
des points communs. D’'une part, les races se
sont mélangeées avec plus ou moins de suc-
ces. Les zones agricoles formeées autour des
anciennes cités minieres des nains accueillent
autant de gnomes que de halfelins, d’elfes et
de kobolds. Les conurbations cétieres sont
pour la plupart habitées par plus de gobeli-
noides que d’humains. Oubliés les clans et les
tribus, le 21e siecle est celui de Uindividu : ce
sont les talents personnels qui déterminent la
place dans le monde. Bien entendu, les esprits
rétrogrades s'accrochent aux dogmes du
passeé et soutiennent que les peuples qui ser-
vaient autrefois les forces du mal (ou du bien,
en fonction) ne sont pas dignes de confiance.

LA DEUXIEME REVOLUTION

Si la démocratisation de la magie fut le point
de départ de l'industrialisation des royaumes,
c’est un autre type de pouvoir qui acheva de
les transformer. Les pouvoirs psioniques
avaient certes existé de tous temps, mais ils
étaient restés occultés par L'omniprésence
des magies traditionnelles. Quand un tech-
nicien de génie, un gobelin nommé Kay Chili,
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trouva le moyen de faire résonner un type de
cristal en harmonie avec les ondes psioniques
qui voyagent dans le plan éthéré, le monde
changea radicalement. C’était en 1977. Pen-
dant les décennies qui suivirent, les techno-
logies de la communication devinrent de plus
en plus intelligentes. De nos jours, chaque
citoyen possede un psiordinateur de taille
plus ou moins réduite avec lequel il accede
aux réseaux mondiaux. Cette omniprésence
a achevé de métamorphoser la société mon-
diale. Jusque la, plutét qu'a leur race, les Sili-
coniens s'identifiaient a une cité-état ou a un
royaume. Avec l'avenement de la psinforma-
tique, chacun peut intégrer une communauté
indépendante de sa localisation géographique.
On se définit selon son métier, ses hobbies,
sa sous-culture ou la marque a laguelle on
adhere.

LA PUISSANCE DES MEGAGUILDES

Lindustrialisation du monde a favorisé la
création d’un nouveau pouvoir, celui du mar-
keting. Des rassemblements d'industriels,
de fournisseurs de services et de fabricants
se disputent en permanence lattention des
citoyens. On les appelle les _mégaguildes_.
Pour s'assurer la fidélité de leurs clients,
celles-ci proposent de sponsoriser leur vie
toute entiere. Il est possible par exemple
de disposer d'un logement gratuit dans
une enclave AgriMiam si on s’engage a ne
consommer que des produits de la marque.
Un psiphone Mindless de derniere génération
est offert a quiconque signe un contrat U'enga-
geant a ne pas quitter le réseau éthéré de la
guilde. Certaines familles vont jusqu’a garan-
tir la consommation de leur progéniture en
échange d’un travail a vie dans les manufac-
tures d’une mégaguilde. On appelle les gens
qui font ce choix (ou qui sont contraints de le
faire) des _enguildés_.

Des PANTHEONS CONCURRENTS

Et les dieux dans tout ca ? se demande sans
doute mon lecteur. Rassure-toi, lis sont tou-
jours aussi impliqués dans les affaires des
mortels. Dans Siliconya, deux grandes reli-

gions se partagent le marché des ames et
des potions de soins. Le panthéon nordique
de Woden, avec son cortege classique de
divinités thématiques telles que guerre, com-
merce, ténébres, etc. est dominant dans les
nations et les cités occidentales. Dans Uest
et dans le sud en revanche, les populations
sont plus enclines a révérer 'Assemblée, un
panthéon créé de toutes pieces autour des
sciences. On vénere ainsi des douzaines de
deités telles Logique, Psychologie et Mathe-
matiques.

Dans sa sphére d’influence, L'Eglise de Woden
a pris le pas sur tous les cultes hiérarchiques
et a fini par simposer comme religion offi-
cielle, voire d’Etat. Si les pontifes wodeniques
n'ont officiellement aucun pouvoir politique,
ils exercent une influence certaine sur les
dirigeants. Par conséquent, la peur et lin-
comprehension des adorateurs des sciences
est omniprésente, a la fois a lintérieur des
sociétés et dans les relations internationales.
Les royaumes de culture assembliste sont
souvent diabolisés dans les medias et leur
religion est la cause de tous les maux - et
souvent une justification pour des escar-
mouches frontalieres. Méme si la religion de
U'Assemblée est sur le papier fondamentale-
ment pacifiste, les royaumes qui la pratiquent
ne sont pas en reste. Au grand désarroi des
amoureux de la paix des deux blocs, les diffe-
rences semblent irréconciliables.

L faut pourtant comprendre qu'a 'est comme
a louest, la religion n'a pas une grande inci-
dence sur la vie de tous les jours. Les tech-
niques modernes et la popularisation de la
magie profane ont affranchi le gnome de la
rue de l'emprise des clercs. Méme si chacun
se soucie du salut de son ame, seuls les plus
dévots obéissent sans réfléchir aux cultes.
Les différences sociétales sont cependant a :
par exemple, les enguildés ne représentent
qu’une minorité dans les régions de culture
wodenique, plus traditionnalistes, tandis que
dans les pays assemblistes ils sont pres de
40%. Le psiberware (voir plus bas) est mieux
accepté dans ces derniers, car les fondamen-
talistes de Woden y voient une corruption de
Uordre divin.




TRIBULATIONS
TRANSVERsaLes
pans SiLiconya

Descendons d’orbite pour nous intéresser de
plus prés a certaines régions et aspects de
notre monde. Lecteur, tu voudras peut-étre
emmener d'autres explorateurs dans cer-
taines d’entre elles.

Du SANG SOUS LES MONTAGNES

Siliconya est un monde en paix. On n'a plus
vu de grande guerre depuis un siecle et les
seuls conflits qui éclatent sont localisés et
de courte durée. Mais si une région peut étre
considérée comme en guerre, c’est bien celle
des Montagnes Ecarlates. Cette immense
chaine montagneuses est sise au sud du conti-
nent, coincée entre la principauté wodenique
de Valpurgis et le territoire de la cité républi-
caine de Frest. Autrefois un puissant empire
nain, les montagnes ont connu le destin de
tous les royaumes souterrains. Ses forte-
resses furent successiverment conquises par
des hordes gobelinaides ou des armées de
morts, reprises, détruites puis reconstruites,
fragmentées puis réunies. Aujourd’hui, deux
factions se disputent le contréle de la région :
les Neveux de Hundir, les descendants du
haut-roi nain, et la République Sanguine, une
coalition d’occupants non-barbus.

Aussi créatif que vous soyez, ces quelques pages

Il n'existe pas d’héritier en ligne directe du
grand roi Hundir, dernier empereur des
montagnes. Seule la persévérance du prince
Gonor de Valpurgis a permis aux nains de
mettre de coté leurs éternelles querelles de
succession le temps de reconquérir la région.
Le prince et ses alliés fournissent toute l'as-
sistance possible aux Neveux - y compris
des troupes psibernétisées et des armes —
en échange de cristaux psioniques issus des
mines des Montagnes Ecarlates. Méme s'il
se montre méfiant a l'encontre des étran-
gers, le royaume souterrain accueille ceux
qui veulent contribuer a Ueffort de guerre :
rédeurs mercenaires, pilotes de drones et
mages de combats se sont installés dans la
capitale de Hundheim, apportant une mixité
inconnue jusqu’alors.

De lautre coté de la ligne de démarcation,
la République Sanguine bénéficie de lappui
de la cité de Frest et des mégaguildes qui
voient dans les cristaux des montagnes un
moyen d’enrichir leurs actionnaires. Frest
étant de culture fortement assembliste, de
nombreuses nations lui accordent leur assis-
tance par principe. D’'une vague alliance a
tendance loi du plus fort, la République s’est
transformeée en une véritable démocratie.
Avec les décennies, elle est devenue une
terre d’accueil pour les idéalistes autant que
pour les capitalistes. On trouve dans les cités
souterraines et les villages des vallées autant
de vampires et d’orques que de gnomes et
de halfelins. Les elfes et les autres peuples
traditionnellement au service du Bien sont
également présents en minorité. Il y a
méme une communauté de nains issus
des royaumes du nord, qui eux aussi
aimeraient une part du gateau.

ne seront sans doute pas suffisantes pour vous lan-

cer dans une campagne siliconienne. Si vous voulez
vous épargner tout le travail de développement, je vous

LA CITEPLEXE
DES VOLEURS

conseille de vous reposer sur vos joueurs. Donnez-leur le

pouvoir de décrire les éléments du monde en rapport avec

leurs personnages : leur nation d’origine, la mégaguilde qui

les emploie, leurs contacts, etc. Prenez U'habitude de leur
poser des questions pendant la partie et notez leurs idées : As-

tu déja rencontré ce gang ? Comment s’est passée ta derniére
négociation avec Mindless ? Tu dis sortir de prison, qui est le fils de

harpie qui t’a vendu aux paladins ?

Sur les rives nord-ouest
du continent, la conurba-
tion de Galataurgus est
née de la fusion des
citéts de Galahan,
Taurinox et Saint-
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Fergus. Avec vingt et
un  millions  d’habi-

tants, c’est la zone

urbaine la plus vaste de
Siliconya. La citéplexe,
comme on la surnomme,
a peu a peu établi son indé-

pendance du royaume de Gor-
gorgrad. Elle attire une popula-
tion internationale et de plus en
plus assembliste, ce qui en a fait un

modele de société mixte, mais aussi
une poudriére ot les crimes racistes
et les tensions sont communs. Pour
maintenir la paix, le conseil des échevins

Les univers mélangeant fantasy et cyberpunk ne sont pas
trées nombreux, mais certains éléments sont présents dans
d'autres types de métissages. La série animée de Cartoon
Network, Adventure Time, est un excellent exemple de la
facon de mélanger D&D et n’importe quoi. Je ne connais
presque rien a l'animation japonaise, mais je suis certain
qu’il y a plein d’exemples aussi. Cété jeu de réles, X-
Crawl, que je n'ai jamais lu, contient un univers de
fantasy surmédiatisé avec des corpos et des ma-
gouilles. Dragonstar, un autre univers d20, réussit
tres bien a intégrer les poncifs donjonesques au
space opera. Et évidemment, n’hésitez pas a
jeter un oeil a Shadowrun.
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se repose sur trois forces : 'or qui coule a
flots des caisses des mégaguildes investies
dans lurbanisation ; une police forte menée
conjointement par le paladinat de Thyor et
le culte de Sociologie ; Uordre officieux établi
par les syndicats du crime.

Quatre grandes « familles » se partagent la
cité avec plus ou moins de grace. Les Six ser-
pents, une guilde d’assassins venue de UEst
lointain, contréle les zones portuaires et se
spécialise dans la contrebande de toute sorte,
avec une préférence pour le psiberware volé
ou de contrefacon. Le clan Caerlaen, pre-
mier groupe criminel de la citéplexe, s'est
aujourd’hui replié dans le vieux Galahan, ol sa
matriarche regne sur le jeu et la prostitution.
Les Buveurs de hile sont les racketteurs de
Saint-Fergus ou ils contrélent aussi le trafic
de drogue : il s'agit principalement de goules
et de nécromanciens mineurs qui vivent dans
les catacombes. Enfin, le Silence est une or-
ganisation dont personne ne sait grand chose.
Elle achete et revend les informations, fa-
veurs et contrats municipaux les plus juteux.

La police paladine est embourbée dans un
guerre avec ces quatre syndicats, toujours
a deux doigts de prendre le contréle de la
citéplexe. La capitaine Ulfrica et le haut-so-
ciologue Kernip ont pour difficile mission de
garder a sa place le crime organisé sans tou-
tefois Léliminer completement. En effet, les
deux magistrats sont conscients que les rues
seraient moins s(res sans les familles. Quand

lhomme de la rue a un probleme, il préfere
s'adresser a un gars du quartier qua un
étranger en armure balistique. Si Ulfrica voit
essaie de changer les attitudes en menant des
opérations seéduction (jusqu'ici peu réussies —
imaginez des paladins moustachus en tenue
anti-émeute qui offrent des cupcakes), son
homologue du clergé de Sociologie a adopté
une optique différente. Kernip a commencé
a engager des « enquéteurs indépendants »
pour résoudre certaines affaires sans mécon-
tenter les parrains locaux.

MINDLESS ET LE CULTE DE LA MARQUE

Les mégaguildes de Siliconya sont plus riches
et plus influentes que beaucoup de cultes de
déités majeures. Au jour d’aujourd’hui, la plus
importante de ces organisations est sans
aucun doute Mindless Inc. Fondée par une dy-
nastie de flagelleurs mentaux, c’est la guilde
qui a développé les premiers psiordinateurs
et ainsi — comme elle le rappelle sans cesse
dans sa communication - fait entrer Silico-
nya dans Lere de linformation. Ses produits
sont omniprésents : des écrans psioniques
géants au célebre psiphone, on les trouve
dans les triplex des enguildés comme dans
les poches trouées des vagabonds des zones
contestées. Comme toutes les mégaguildes,
Mindless touche a bien d'autres secteurs
d’activité : la rénovation urbaine, les trans-
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ports personnels, les médias, etc. Elle s'est
récemment faite remarquer en rachetant la
guilde d’agriculture marine Sirenor et expul-
sé pres de trois cents familles de fermiers
hommes-poissons.

Le succes de Mindless n'est pas tant d0 a
ses innovations qu'a limplacable machine
marketing de la guilde. Le président et porte-
parole de la marque est un flagelleur mental
nommeé Jesho Svét. Il apparait dans les spots
publicitaires sous les traits d'un demi-elfe
d'age respectable (les visages a tentacules
ne sont pas bons pour le commerce). Les
adeptes de la marque lui vouent un véritable
culte. Je ne choisis pas ces termes au hasard,
cher lecteur. Une grande part des millions
d’enguildés de Mindless est completement
fanatique de la marque. L'énergie votive ainsi
créée a conféré a Svét et a ses proches des
pouvoirs cléricaux : divination, soins mineurs,
protection contre la concurrence, etc. Dans le
méme temps, une conscience s'est éveillée
dans le réseau psinformatique de la guilde.
Cette «intelligence spontanée », qui s’est elle-
méme baptisée Spirite, a lentement grandi
dans le systeme, explorant le plan éthéré et
le psiberspace (voir ci-dessous), collectant les
informations et formulant des plans. Quels
sont les buts de cette divinité artificielle ? Les
concurrents de Mindless donneraient cher
pour Uapprendre. Si les clergés wodeniques
apprenaient lexistence d’'une telle abomi-
nation, une équipe de spécialistes serait for-
mée pour eéclaircir Uaffaire (et probablement
tordre le cou virtuel de Spirite).

Parmi les mégaguildes qui se partagent le
monde, on compte le Conglomérat Kirin,
une meégaguilde de U'Archipel Dragon situé
a lest du continent, un concurrent direct
de Mindless ; TraumAcolyte, construite sur
le marché medical et les pouvoirs de soins
de prétresses d’Eyra ; Golem Security, qui
s'accapare la plupart des contrats de sur-
veillance ; le géant indépendant du jeu psidéo
Digital Dungeons et le network multimédia
WereFox 54, connu pour son journalisme
aussi omniprésent que partial.

L’ERE DU PSIBER

La technologie des cristaux psychiques est
la source de nombreuses innovations, parmi
lesquelles linterface esprit/machine, inven-
tée en 2014. Grace a un module cristallin
implanté a la base du crane, Lutilisateur peut
commander un psiordinateur par la pensée.
En quelques années a peine, les mégaguildes
ont développé des dizaines de champs d’ap-
plication pour ce qu’on appelle désormais le
psiberware.

Gréace a une console cristalline, il est possible
d’entrer directement dans Le psiberspace,
une projection du plan éthéré ol transitent
toutes les données des réseaux mondiaux.
Les consoles les plus réputées sont fabri-
quées par Kirin.

Autre application majeure, la technologie des
augmentations dérive du développement
des membres et organes prosthétiques.
Aujourd’hui, il est de plus en plus courant de
rencontrer des jeunes gens portant fierement
des yeux ou des mains artificiels, dotés de
gadgets et d'armes dissimulées. Bien évi-
demment, les forces armées nationales et
guildiennes font un usage important des amé-
liorations psibernetiques. Le soldat moderne
est équipé de muscles artificiels, de réflexes
accélérés et de systémes de communication
tactique et de visée.

SANS-PAPIERS ET DISSIDENTS

Comme tu ne lignores pas, cher lecteur, la
plupart des métavers sont composés de plus
d'un plan d’existence. Siliconya, comme la
plupart des mondes magiques, est entouré
d’une pelletée de demi-plans, dimensions de
poche et autres mondes élémentaires acces-
sibles via des portails ou des rituels. Suivre les
allées et venues des ressortissants des plans
est devenu le cauchemar des forces de police
de tout le continent.

La plupart des nations requiérent un visa pour
les visiteurs d’outreplan, visa qui s'obtient
plus ou moins aisément en fonction des rela-
tions avec le plan d’origine. En regle générale,



les ressortissants des Bulles fee-
riques peuvent plus facilement
visiter Siliconya que les natifs
du monde élémentaire du
feu, qui patissent d'une
réputation d'incendiaires
psychopathes. Une fois
leurs papiers en poche,
les visiteurs recoivent
les droits - et ont les de-
voirs — de citoyens locaux.
Ce n'est cependant pas le cas
des morts-vivants. Le plus
souvent, les esprits en visite
depuis le monde des morts aussi
bien que les morts liés a leur corps
matériel (comme les vampires et les
zombies) sont privés de tous droits.

Si vous ne disposez pas de regles pour les augmentations
psibernétiques, je vous conseille de vous baser sur celles de
magie. Les sorts d’augmentation de caractéristiques, d’ac-
tions supplémentaires, de vision nocturne, etc. vous donneront
une excellente échelle de puissance. A vous de vair si vous sou-
haitez limiter le nombre d’augmentations qu’un individu peut
installer. Dans ce cas, vous voudrez probablement la baser
sur les caractéristiques reflétant la capacité psionique.
En ce qui concerne le psiberspace, lidéal est de calquer
les regles de voyage éthéré ou astral. Si vous n'en
avez pas, remplacez simplement les caractéristiques
physiques par les mentales. Par exemple, passer
un programme de surveillance sans se faire re-
pérer demande un jet de discrétion basé sur la
Sagesse au lieu de la Dextérité. Le combat se
fait avec UIntelligence au lieu de la Force, et

Dans beaucoup de cités cosmopolites,
le « probleme mort-vivant » a atteint des
proportions telles qu'on a du ériger des
camps d’hébergement pour les sans-papiers.
La, dans des conditions de surpopulation
extrémes, les non-morts attendent d’étre
déportés vers un territoire sans gouverne-
ment, renvoyés dans le monde des morts
ou - s'ils échouent aux tests de conscience
- simplement incinérés. Récemment, un mou-
vement de solidarité relayé par les médias
et les réseaux psioniques a cherché a faire
changer les choses. De jeunes activistes de
tous milieux, mais principalement de culture
assembliste, manifestent pour réclamer les
droits des non-morts. Au cours des derniers
mois, ce mouvement égalitaire a pris une im-
portance sans précédent. Surnommé Neutre
absolu, il a éclos en méme temps dans toutes
les agglomeérations de Siliconya. Des ras-
semblements et des occupations ont lieu un
peu partout. Les « neutrabs », comme on les
surnomme, réclament un changement radi-
cal dans les habitudes et les modes de vie :
ils s’opposent a la culture des mégaguildes,
a la corruption et a la cupidité de facon par-
fois violente. Quiconque visite une grande ville
fera bien de vérifier quaucune manifestation
n'est prévue pendant son séjour.

ainsi de suite.

SUR Le PASs DE PORTAIL

; > tour dhorizon, je te propose de
isiter le village d'Yreé-Nord. Cest une pet

oint

saire sur la planche de Laventure.
YROE-NORD, BANLIEUE SINISTREE

La cité d'Yrog était autrefois un port pros-

ere, porte d’entrée de l'archipel exotique des
lles de Uouest dans le grand royaume fédéral
de Margard. Puis vint le jour du Sinistre Réveil.
Sans que l'on sache pourquoi, un titan oublié
qui dormait sous un volcan se réveilla et
détruisit toute vie dans les iles. Bien qu’épar-
gnée par le cataclysme, Yrog vit ses digues
détruites par un raz-de-marée et ses habita-
tions inondées. La ville, qui s'était construite
autour de l'activité portuaire, comprit tout de
suite qu’elle n'aurait jamais les moyens de re-
construire et se déclara insolvable. Deux ans
plus tard, beaucoup de familles ont émigré
vers les villes forestieres de Flaylund et leurs
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scieries industrielles. Ceux qui sont restés se
sont organisés avec les moyens du bord. Les
autorités fédérales du pays, quant a elles, se
contentent d’envoyer des médicaments et
des sacs de riz deux fois par mois.

LEs LIEUX

L'ancien port n'est plus aujourd’hui qu’un tas
de ferraille rouillée ol ne s'aventurent que les
plus désespérés. Toutes les marchandises
qui pouvaient étre récupérées sans trop de
risques lont été depuis longtemps. Qui-
conque veut s'improviser pillard s'expose aux
éboulements de containers et aux attaques
des crabes géants qui nichent dans les ruines.
Les habitants se sont installés dans l'ancien
district des falaises, une zone residentielle
épargneée par les éléments. Les villas aban-
données par les riches marchands ont été
transformees en habitations communau-
taires, les parcs en potagers et les allées en
rues marchandes. Le reste de la ville est un
chaos inondé ot survit une poignée de sahua-
gins hostiles aux étrangers. Le phare installé
sur un récif proche est le siege de U'échevine,
mais aussi la maison publique et le débit de
boisson principal de la communauté. On vy
accede par un pont bricolé avec du béton et
des morceaux de containers.

LES GENS

L'échevine est une halfeline
d’age mdr dénommeée Finula
Filedroit, ou Fifi pour ses
concitoyens.  Elle prend

ses décisions avec L'appui
d’un conseil composé du
vieux pécheur d’'épaves
Hulon, de la maitresse
d’école Liriane et du
capitaine Pollinok,
un vetéran go-
blours chargé du
maintien de la
paix. Le doc-
teur Garifal-
di est trop
occupe

pour accepter un siege au conseil. Entre les
accidents et la fievre des salines, son dispen-
saire ne désemplit que rarement.

Ynog-Nord n'est pas qu'une banlieue en
ruines : elle a développé une importante
activité de piratage psiformatique. Car vois-
tu, cher lecteur, un des principaux relais
éthériques du réseau mondial est installé au
large du port. Si les systemes de défense de
la plate-forme sont encore opérationnels,
plus personne n'assure la sécurité sur le plan
éthéré. De nombreux hackers se sont donc
installés en ville pour profiter de cette fai-
blesse. Des gens comme Luong l'ogre mage
ou la naga Midoru amassent des fortunes en
espionnant les flux d’information. Les pirates
s’en donnent a cceur joie car ils savent que tot
ou tard, une compagnie de sécurité acceptera
la mission de mettre un terme a leurs acti-
vités.

Dans un registre encore plus illégal, le village
sert aussi de port d'attache a la flottille du
commandant Perce-tripes. Ce kobold aussi
sanguinaire que calculateur est a lorigine
d’une fructueuse entreprise de commerce
non-équitable. Ses hommes, venus de tous
les horizons, écument la cote et ranconnent
les navires qui croisent dans la région.







LES CONFLITS

Loin d"Ynog-Nord, au siege de la mégaguilde
d’armement et de sécurité Soldatex Systems,
se négocie un nouveau projet : celui d’annexer
la ville. Lidée de « nettoyer » la région pour la
rendre a nouveau habitable est en effet sédui-
sante. En plus d’obtenir la faveur du gouver-
nement, la guilde serait en position de force
pour négocier des contrats avec tous les nou-
veaux habitants. Des agents ont été envoyés
pour estimer lampleur de la tache. Déguisés
en blogueurs-voyageurs, Orlo Uelfe noir et sa
garde du corps demi-orque Klétilda se sont
installés dans lunique hétel de la ville. Afin
de ne pas se faire trop facilement remarquer,
ils envisagent de sous-traiter les aspects les
plus illégaux de leur mission, comme cam-
brioler certains des hackers et monter a bord
du navire amiral des pirates pour v installer
un traceur satellite. Des taches grassement
payées qui pourraient bien intéresser des
étrangers en visite.

Les sahuagins qui vivent dans les ruines ne
sont pas les brutes sanguinaires que dé-
crivent les habitants d’Yrogé. Ils aimeraient
envoyer leurs enfants a lécole et participer a
la communauté autrement qu’en échangeant
du poisson contre des enregistrements de
webséries sur cristal psi. Mais voila, limage
de diables des mers de leurs ancétres leur

Cher bourlingueur metaversel,
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colle encore aux écailles. Leur patriarche, Léo
Sihaniyog, a tout essayé pour se faire accep-
ter. Il envisage sérieusement de prendre par
la force les ressources dont les siens ont be-
soin. A moins que des étrangers bienveillants
veuillent servir d’intermédiaire et apporter
des idées fraiches.

Un projet qui pourrait justement cimenter les
relations entre terriens et amphibies serait la
remise en route du portail astral d’Ynoé. Au
milieu des ruines du centre ville s’éleve encore
la station de transports qui rassemblait le
service de bus, le monorail et les transports
planaires. Les dégats subis par le batiment
sont irréparables, mais la plate-forme de
transport astral pourrait étre démontée et
installée ailleurs. Elle est actuellement ense-
velie sous un metre d'eau et de gravats.
Personne n'a les moyens de faire venir une
équipe de plongeurs professionnels pour faire
le travail, mais les sahuagins pourraient s’en
charger. Ensuite, il faudrait négocier avec une
guilde de transports comme Astralways Tra-
vel pour reconnecter le portail a un réseau.
Il est évident qu'un point de téléportation,
méme régional, contribuerait a ramener la
prospeérité a Yrog-Nord.
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Aha, ca v est, hein ? Ce thema de folie vous
a enfin donne envie de jouer un PJ avec des
couches ou benéficiaire d'une carte Vermeil,
pas vrai ? Il ne reste plus gu'a choisir le bon
leu pour cela. Bon, a vrai dire, on aura assez
vite fait le tour des dr spécifiquement de-
diés aux « autres » ages de la dure vie de PJ.
Le plus souvent, il vous faudra vous conten-
ter d'un scenario, au mieux d'une campagne.

du brceau au tombeau

L'age de tous les
pas possibles

Aux premiers ages du idr, le theme
ne semble guére populaire. On ne reléve rien de
tres significatif. L'opportunité de jouer des ados
ou des enfants ne semble pas encore avoir tra-
versg lesprit des auteurs ; un phénomene sans
doute générationnel, on y reviendra.

La vieillesse est a peine plus présente mais
pointe le bout de sa canne sous l'angle bien
particulier des regles annexes consacrées au
vieillissement, surtout physique, des PJ. Ces
petits systemes, souvent fort simulationnistes,
viennent encadrer la pratique du power gaming
et du jeu en campagne au long cours : un PJ
avec une trentaine d’années de vie aventureuse
a en effet de grandes chances d’accumuler des
tonnes de pex et d’objets magiques. Vieux serait
alors synonyme de winner. Pour rester dans les
limites du raisonnable, les amateurs de logique
imposent donc aux expérimentés cacochymes
quelques rhumatismes et autres menus désa-
gréments du 3eme age. Eh, pas facile de cibler
un magic missile avec la vue qui baisse !

par Julien Clément

toutes illustrations E

PANORAMA DES JEUX DES 1E ET 3E AGES

Difficile de citer tous les exemples du genre. En
effet, a l'époque (années 80 voire début 90), ca
fait partie de la norme : un jeu « soigné » doit
avoir son passage sur le vieillissement. C'est
par exemple le cas de linimitable Rolemaster.
On notera quand méme que chez ce parangon
du simulationnisme il faut attendre le Compa-
gnon IV pour avoir tous les détails sur ce sujet.
Triste. Dans certains jeux, cette tendance prend
une tonalité spéciale. Dans Pendragon, elle se
trouve au cceur du projet de jeu en campagne :
elle est accompagneée de toute une flopée de
regles sur la descendance, U'héritage, etc. ; ici,
le simulationnisme est étendu a tout ce qui ac-
compagne logiquement le vieillissement du PJ
et devient une identité forte du jeu arthurien.
Dans un jeu aussi rigoureux historiquement que
Te Deum pour un massacre, la logique est pous-
sée a son maximum : un jet de vieillissement,
tres rude, entre chaque scénario ! A ce rythme,
la seule conclusion acceptable au vieillissement
d'un P, c’est qu'il est visiblement devenu « trop
vieux pour ces conneries ». Enfin, ce passage
obligé des regles de l'époque donne forcément
lieu a un détournement parodique quand le jeu
s'appelle Brain Soda (dans le livret de Uécran).
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Come on, kids !

Il faut attendre les années 1990
pour que la problématique des ages atypiques
commence, trés timidement, a véritablement
étre prise au sérieux. Durant cette décennie,
le jdr se diversifie. On commence a avoir déja
bien fait le tour des 2 ou 3 genres canoniques
(medfan, space op’ et « horreur gothique »
essentiellement). Les auteurs cherchent leur
inspiration dans la littérature, le cinéma ou,
particulierement durant ces années-la (voir
panorama du Di6dent #6), les BD de tous les
horizons. Or, ces médias sont largement ou-
verts aux héros adolescents, comme dans les
mangas du sous-genre shénen par exemple.

L'une des gammes emblématiques de cette
tendance est Cybergeneration, un spin off de
Cyberpunk 2020 sous influence Akira : on
y joue des ados dotés de pouvoirs étranges
appelés a bouleverser le monde cyberpunk
du titre phare. Devenu un jeu indépendant
doté de ses propres
suppléments, ce
titre permet de
bien comprendre
le bienfait des
ages atypiques :
regarder sous un
tout nouvel angle
un univers un peu
trop connu ou un
peu trop formate.
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On sent dans la démarche des auteurs la
lassitude du cyberpunk passé a la mouli-
nette des joueurs grosbills et d’un éditeur
trop heureux de les satisfaire en faisant al-
terner dans ses suppléments un gros gun,
une prothese mortelle, une armure, un gros
gun, ad nauseam. Les jeunes héros de Cy-
bergeneration n’ont aucune chance face a un
solo cynique et kitté a mort mais eux ont un
destin et leur pouvoir grandissant permettra
de changer le monde noir et dur dans lequel
leurs ainés se complaisent.

On peut voir dans le relatif succés des
gammes de jdr Buffy ou Angel une démarche
similaire permettant de rompre joyeusement
avec 'ambiance devenue empesée du Monde
des Ténebres, tout en continuant a jouer avec
des codes similaires (vampires, loup-garous,
etc.).

Aujourd’hui, cette tendance s'est affirmée et
on ne fait presque plus attention au fait que
Devéstra (réedité U'année derniére chez Pulp
Fever) mette de tres grosses épées entre les
mains d’adolescents ou que Monsterhearts
(en VF début 2013 chez la BaH) évoque le cas
de tres jeunes gens qui se sucent la... euh, le
sang... voila, qui se sucent le sang dans une
ambiance tres bit-lit.
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Entretien avec Franck Brison

co-auteur de Aube de Sang (Crimes)

{t9) Franck, peux-tu nous présenter rapide-
)
@ ment le projet Aube de Sang ?

f Oui | Aube de Sang est né d'un court

récit horrifique directement inspiré
par Lunivers de Crimes et trés spontanément
envoyé comme un énorme coup de cceur aux
Ecuries d’Augias. Trés rapidement, et a ma
grande surprise, Yann Lefebvre (auteur prin-
cipal du jeu) m'encouragea a développer un
petit one shot avec son aide. Par a suite, notre
émulation créative fut si importante que le
petit scénario devint plus conséquent, puis se
transforma en campagne de longue haleine !
En synthese, Aube de Sang propose de vivre
les événements liés a la période relative a
la Commune de Paris par le biais d’'un bande
de Gavroches (ces gamins perdus des rues,
comme il y en avait tant a U'époque) soudés
par la nécessité de survivre tant bien que mal
a un bien pénible quotidien. Concernant le « fil
rouge », disons simplement qu'une sourde
menace plane des le début sur notre petit
groupe de bambins mais que, dans l'absolu,
limportant ne se situe paradoxalement pas la
puisque c'est plutét tout Uhabillage (les evéne-
ments politiques en cours, leur impact concret
dans la vie ordinaire, les intrigues secondaires
en rapport, la galerie de PNJ et la montée pro-
gressive dans le fantastique) qui devrait pri-
mer dans cette campagne. Le but était aussi
de faire de cette période historique peu connue
une sorte de PNJ central complexe dont les
névroses auraient pu accoucher du principe
élémentaire de Déchéance intrinsequement Lié
a Crimes.

f{@l Pourquoi avoir voulu écrire une cam-
==& pagne pour des PJ enfants ?

f b Déja, parce que les PJ atypiques/déca-
lés m’ont toujours attiré ! Puis, parce

qu'interpréter des PJ enfants est l'assurance
de proposer une expérience unique et originale
de roleplay, ne serait-ce qu'avec la différence
de taille et de force par rapport aux adultes,
d’appréhension des faits et de l'innocence en-
tretenue de maniére plus ou moins consciente
par les enfants, etc. Les possibilités pour les
rolistes plus acteurs dans l'ame (dits inter-
prétatifs) de se faire plaisir ne manquent pas !
Prudence toutefois en parlant d’enfance, car

les Gavroches sont quand méme de petits durs
portant un regard hyper lucide sur la cruauté
du monde environnant ! Pour terminer, il vy
avait cette interrogation que je souhaitais po-
ser de maniere tacite au joueurs : que reste-t-il
lorsque tous les idéaux s'effondrent ?

@ On peut craindre que des PJ enfants

=l n'aient pas beaucoup de prise sur les
événements de la campagne. Que peux-
tu nous dire a ce sujet ?

f A la base, le but ultime d’ Aube de Sang

est de proposer une sorte de monde
persistant tres ouvert ol le plus important
est de vibrer, de ressentir, d'interpréter avec
le plus d'intensité possible plutét que de ten-
ter d'avancer obstinément dans une forme
d’intellectualisation hyper formatée a vouloir
résoudre le scénario pour résoudre le scénario
(ce que je vois dans beaucoup trop de parties
ot le Jeu n'a alors souvent plus grand chose
a voir avec l'aspect Réle en lui-méme). Bref...
dans le sens généralement admis, les joueurs
seront peut-étre étonnés de découvrir que les
PJ n'auront fondamentalement rien d’absolu
a résoudre dans Aube de Sang. Hormis vivre.
Ou survivre. En effet, les périls existent bel et
bien (entrecoupés de quelques moments de
grace) dans le déroulement de la campagne et
la mortalité des PJ, pour des meneurs impla-
cables et réalistes, pourrait se révéler des plus
élevées ! Mais me direz-vous : quoi de plus nor-
mal pour un horror-survival digne de ce nom ?
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Lenfance de Lart

Les années 2000 semblent mar-
quées par une étonnante vague de
jeux ou de suppléments consacrés
aux enfants et jeunes adolescents.
Un véritable phénomene de mode,
qui touche aussi bien la création
francophone qu’anglophone.

Lun des plus embléma-
tiques est sans doute Little
Fears (paru en VF au 7C en
2002). Jeu au format court,
= il vous propose d'incarner
de trés jeunes personnages
confrontés aux peurs enfan-
tines les plus courantes. Jeu
paradoxalement tres adulte,
il s'autorise toutes les pro-
¥ blématiques, méme les plus
dérangeantes. Ainsi, la VO in-
tegre parmi les « peurs enfantines »,
celle de la pédophilie. Le 7eme Cercle
a préféré, dans sa VF, faire limpasse
et la remplacer par celle... du suicide.
Glargl.

Avec des tonalités un peu

différentes, on peut placer

dans la méme mouvance
des jeux comme Grimm
(2007 chez FFG), Monsters
and other childish things
(2007 aussi), Inocentes (jeu
espagnol de... 2007), World
of Darkness : The Innocents
(en 2008, ouf !), etc.

La France n'est pas en reste.
Certes, la quantité n'y est pas
mais on note tout de méme
que deux suppléments pour
Crimes envisagent la chose : le
scénario L'amour d'une étoile
et surtout la campagne Aube
de sang (voir entretien avec
Franck Brison ci-contre). La
guerre des boulons (seulement
en PDF) propose également
d’explorer lunivers d'Exils a
travers des yeux d’enfants.

On peut se risquer a une explication géné-
rationnelle : les rélistes ont été nombreux a
découvrir le loisir dans les années 80 alors
qu'ils étaient eux-mémes adolescents. 10 a
20 ans plus tard, ils ont souvent désormais
des enfants qu'ils regardent grandir, mi-
ravis, mi- effrayés. Cela leur a sans doute
donné Uenvie, apres avoir arpenté tous les
sentiers classiques de l'aventure, d’emprun-
ter les chemins de traverse qui menent aux
cauchemars d’enfance et aux monstres du
placard.

Pas sous les
meilleurs hospices

On a beau explorer nos étageres
de bas en haut (pour trouver des pépites,
toujours commencer par le rayonnage du
bas !). On a beau sonder les bases de don-
nées dans tous les sens. Rien n'y fait. La
moisson est désespérément maigre en ce
qui concerne les jeux ou suppléments (ou
méme un simple scénario) offrant U'oppor-
tunité d’incarner des PJ du 3eme age. Pour
la bonne bouche (édentée), je signale quand
méme le « compagnon » (2007) de Risus,
the anything rpg (sic) donnant la possibilité
de jouer des vieux dans une maison de re-
traite. On aura compris que U'on est la dans
un registre aussi humoristique gqu’'anecdo-
tique (4 pages).

Alors, tient-on la un des derniers territoires
a conquérir pour les amateurs de jdr hors
normes ? Ou bien est-ce juste définitivement
chiant de jouer des vieux en déambulateur et
charentaises ? Mon sonotone me dit qu'on
aura tres bient6t la réponse : dans quelques
années seulement, les pionniers du jdr au-
ront U'age de la retraite voire de la maison de
repos. Ils auront alors plein de temps devant
eux : peut-étre voudront-ils vivre des aven-
tures a travers des alter egos de leur age ?

HEEH
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L' occasion fait le MJ

De nos jours, il arrive trés sou-

vent que chaque membre de la famille fasse
«ses choses» dans son coin, ne se réunissant
qu'une fois a table pour les repas - et encore !
Pour les parents, le jeu de réle permet d’avoir
un moment privilégié avec ses enfants, un mo-
ment oli, mine de rien, l'adulte va transmettre
beaucoup et enapprendre pas mal sur la facon
guont les enfants d'étre et d'interagir.
A quelle occasion organiser une partie ? Ce
n'est en effet pas tous les jours que lona 3, 4
voire 5 enfants a peu pres du méme age sous
la main. Vous pouvez demander aux vétres
d’inviter un ou deux amis. Ou alors, le JdR sera
l'animation de la féte d’anniversaire - bien pra-
tique pour les enfants qui ne sont pas nés a la
belle saison et qu'il vous faut divertir les invi-
tés a lintérieur. Certains camps de vacances
sont aussi des opportunités pour du JdR, si
tant est que vous fassiez partie des orgas.

Se préparer pour la partie

Concentration  limitée, créativité
débridée, jalousies et vexations, chamailleries,
énergie a revendre, les challenges habituels
lorsqu’on interagit avec les enfants se retrou-
vent autour de la table de jeu. Le mieux est de
prendre ces éléments en compte bien avant de
commencer la partie.

par Sanne Stijve & Romuald Renaud
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Tout d’abord le systeme de jeu : allez au plus
simple. Pas de regles trop complexes ou en-
nuyeuses. Des jets de dés et pas trop de calcul,
voire pas de calcul du tout pour les plus petits.

L'univers se doit d’étre abordable, c’est-a-dire
pas compliqué, ni abstrait, ni demandant une
culture que les enfants n'ont pas (non, ils ne
savent pas forcément la différence entre un
druide et un magicien, ni ce gu’est un fléau
d'arme ou une arbalete de poing). Les univers
féeriques et les super-héros auront stirement
la cote. Pourquoi ne pas se baser sur les des-
sins animés du moment, ou sur leurs lectures
en cours ? Si l'improvisation ne vous fait pas
peur, vous pouvez méme tenter de demander
aux enfants ce qu'ils aimeraient jouer. C'est
aussi 'occasion de sortir de notre catalogue
d’univers rélistes pour approcher des univers
improbables pour nous, mais excitants pour
eux. Les enfants sont dans le merveilleux, loin
de laréalité. Ils peuvent aussi accepter les meé-
langes les plus improbables : un chevalier sur
une moto ne les choquera pas, car ils ne «com-
partimentent» pas comme le font les adultes.

Le scénario se doit d’étre assez court, surtout
avec les tres jeunes, pour qui non seulement
la concentration est limitée, mais pour qui il
est difficile de rester assis trop longtemps.
L'action et Uaventure doivent primer, la quéte
ou lenquéte étant secondaires, les buts et




missions étant vite oubliés. Les enfants se-
ront déja contents d’avoir une histoire sur la-
quelle ils ont une influence. Ayez des scénes
simples avec de bonnes accroches. Proposez
beaucoup d'interactions avec d'autres person-
nages, créatures et animausx, et faites en sorte
qu'ils puissent s'y intégrer facilement, les en-
fants réagissant a la situation proposée.

Et inutile de négliger les classiques : vos
joueurs n'étant pas blasés, une aventure des
plus basique, générique, voire dirigiste, avec
des éléments qui leur parlent, leur suffira am-
plement, pourvu qu’elle soit héroique et fan-
tastique. Inutile de sortir des sentiers battus :
ils n’ont encore battu aucun sentier !

Creation de personnage

La création de persos avec les enfants peut déja
étre une aventure en soi ! Elle peut prendre du
temps et donc entamer le capital de concentra-
tion limité de vos joueurs - avoir des preé-tirés
est donc aussi une bonne option, méme si créer
soi-méme son personnage renforce l'appro-
priation de celui-ci par le jeune joueur.

Les feuilles avec dessins, peu d'écrit, voire de
simples cases a cocher sont a recommander.
Pour les options («guerrier ou voleur ?» «épée
ou arc ?») allez au plus simple, décrivez suc-
cinctement en utilisant les clichés. Limitez les
possibilités («tu veux X ou Y ?»). Attention a la
jalousie : ayez toujours des persos de niveaux
équilibrés. Les jets de dés pour la création sont
bien sdr a éviter.

Pendant la partie

Evitez les longues introductions, ce
serait perdre leur attention dés le départ - ils
peuvent s'ennuyer tres rapidement, et une
fois qu'on les a «perdus» il sera difficile de les
«récupérer». Commencez donc avec un coup
d’éclat : une scene marquante qui éveillera leur
intérét, leur mettra le pied a U'étrier pour partir
directement a laventure !

Donnez des descriptions hautes en couleurs,
succinctes et claires. N'utilisez pas de termes
peu familiers pour les enfants : ils ne les re-
tiendront pas et vous manquerez votre coup.
Donnez du drame, de I'épique, des jets de dés
en pagaille, et des récompenses. Mimez les

adversaires et les monstres, parlez comme
eux : cela aura beaucoup plus d'impact qu’une
description. Et si vous voulez vous costumer,
allez-y !

Ils doivent agir : passez a la suite des que les
enfants ne savent plus quoi faire. N'hésitez pas
a les guider, a étre dirigiste, a offrir des choix
simples histoire de maintenir le rythme.

A propos de choix limités, Uri Kurlianchik, dont
le travail consiste a maitriser D&D dans des
écoles et centres communautaires avec des
enfants agés de 9-12 ans, nous suggere de
faire attention... ...aux villes ! Une ville offre
tellement de choses a faire que gérer des PJ la-
dedans est mission périlleuse ! Et les en sortir
tout autant ! «Sortir les enfants d’une ville est
presque aussi difficile que de leur faire manger
des épinards».

Méme si dans le JdR tout se passe dans l'ima-
gination, essayez de rendre le plus de choses
concretes : griffonnez des plans, utilisez des
marqueurs ou des figurines, montrez des
images, etc. Cela rendra les explications beau-
coup plus vivantes.

Et si vous avez des indices a donner, insistez
lourdement dessus si vous voulez que vos
jeunes joueurs les remarquent. Oubliez les
réflexes de vos vieux routards, la cohérence
devra parfois étre sacrifiée pour valoriser et
accrocher vos petits héros !

Gérer les combats

Les combats se doivent d’étre trés vivants :
il s'agit d’en faire une histoire interactive plu-
tét qu'un wargame. L'étalage de force et de
pouvoirs intéresse bien plus les enfants que la
gestion de points de vie, d'attaque, de dégats,
etc. Assurer le fun est votre priorité pendant
toute la partie, et ce n’est toujours pas le mo-
ment de se faire embéter par les regles.

Les enfants veulent tous agir et attendre leur
tour est difficile pour eux. Ayez donc un sys-
teme clair pour décider qui joue en premier,
qui vient ensuite, et ainsi de suite. Si l'un des
enfants se sent ésé sur ce point, il sera im-
possible de poursuivre la partie sereinement.
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Quels jeux choisir ? Sila tentation de vous pre-
senter un simple catalogue de jeux nous a ef-
fleurge nous avons opte pour une presentation
en fonction de lage de vos joueurs.

Les non-lecteurs

Tout d’abord, nous entendons par non-lecteurs
tous les enfants qui ne sont pas encore com-
pletement entrés dans la compréhension (et
non la lecture). En effet, méme si un enfant sait
dechiffrer l'écrit, il ne comprend pas forcément
tout ce qu'il lit. Et c’est ici que repose tout le
probleme. Peu, voire pas de jeux de réle exis-
tent pour cette tranche. Pourtant, les enfants
de cet age ont un imaginaire débordant. Afin de
combler ce vide, il vaut mieux inventer ou adap-
ter un jeu : dessins-animés, films... Vivre ou re-
vivre les aventures de leurs héros préférés est
un bon moteur. On peut citer Willow, LHistoire
Sans Fin pour des inspirations d'un autre siecle,
ou Beyblade, Pokemon, Totally Spies pour des
références plus récentes. En ce qui concerne
les regles et le jeu en lui-méme, il ne faut pas
oublier qu'avec des joueurs de cet age, il faut
privilégier un systeme plus que light a base de
manipulations. Pas de feuille de perso, mais des
cartes ou des objets pour symboliser les pou-
vairs et la santé des personnages. Les actions
peuvent étre résolues par un tirage de cartes
avec des symboles explicites (soleil pour les
réussites, crane pour les échecs), voire des
dés pour les plus vieux. Tranchons et Traquons
semble étre adaptable trés facilement pour des
enfants de 6 a 7 ans, et BrickWorld' pour les
enfants de 5 ans. A noter la tres intéressante
conversation sur Casus No d'Orlanth : [CR]
jouer avec des enfants.

Les préadolescents (8 a 13 ans)

Le choix pour cette tranche d’age est beau-
coup plus varié. Nombre d'auteurs se sont lan-
ceés sur ce créneau. Commencons par Contes
Ensorcelés, version pro des Petites Sorcieres
d’Antoine Bauza. Idéal pour les amateurs de
sorcellerie, les régles sont simples, mais le
monde est peu décrit, ce qui est rattra-
pé en partie par le volume 2. Il permet
de rentrer sans violence dans l'univers

[‘@ 1" httpy/brickworlds.blogspot.fir

plus adapté aux enfants
de7al0ans, il présente
l'avantage d’un jeu assi-
milable rapidement par
des parents surchar-
ges, et tres amusant
pour des enfants en-
core si proches du merveilleux.

Dans la méme gamme, le 7eme Cercle a aussi
édité Le Magicien d’0Oz, de Julien Blondel.
Athalame, de Le Grimph, est un jeu médié-
val fantastique ol les joueurs incarnent des
animaux gardes d’une cité. Avec son systeme
D20 light, Athalame permet d'initier et de
jouer avec des adultes, mais aussi de mas-
teriser pour la premiere fois. Les articles ré-
férencés sur le site DnD Kids (http://dndkids.
com), tenu par Uri Kurlianchik, sont une source
de conseils bien utiles sur le fait de faire jouer
des enfants.

Les adolescents

Si, au siecle dernier, les futurs rélistes que nous
étions devaient s’orienter vers les LDVELH ou
L'GEil Noir, voire (A)DD, ce n'est plus le cas de
nos jours et les éditeurs se sont lancés dans
les jeux d'initiation. Le crédo : des regles allé-
gées mais tendant vers les gammes adultes,
des durées de jeu adaptées, des univers po-
tentiellement riches, et des tout-en-un pour
adultes en manque de temps. Lun des plus
connus est Adventure Party avec une gamme
suivie alliant des regles simples a base de D6,
ainsi qu’un univers, les Terres Perdues : scéna-
rio, univers, régles, tout y est ! Nos amis des
XlI Singes ont placé la barre tres haut. En face,
BBE a sorti Chroniques Oubliées, une autre
adaptation du systeme D20 qui propose de
faire évoluer vos joueurs dans un univers mé-
diéval fantastique au cour d’'une série de mini-
scénarios de 2h. Tout est fourni, il ne reste qu’a
jouer. Chroniques Oubliées a été repris dans la
nouvelle mouture de Ca-
sus Belli qui propose du
matériel pour ce jeu dans
chaque numéro.
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Les plus jeunes sont a
8rands. Pendant que ¢

Les enfants novices sont trés individualistes.
Par conséquent, la constitution d'un groupe
et l'établissement d’une tactique d’attaque ne de Uhistore, ¢

va pas de soi. Cela peut rendre les PJ particu- Sy mhy d;'/e:,tueue A
lierement vulnérables face aux adversaires YR dif% u[ << resolution d'action (un seq|
sortis de votre imagination. Alors, une fois de culte).
plus, guidez-les. Donnez-leur des suggestions.
Faites-les réfléchir aux conséquences de leurs
actions.

récit du jeu et essaje d'v fai ) ur reprend le
Uenfant, afin que cely y faire agir le personnage de

Et c’est la que se pose la délicate question de

la description de la violence. Uri Kurlianchik a

une opinion la-dessus : «Les enfants aiment le

gore. lls adoreraient entendre comment leurs

armes ont fait des dégéts, quels membres ils _’\
ont tranchés, écartelés, écrasés, amputés, L
etc. Alors que faire ? Se lacher et ainsi les sa-

tisfaire au risque de donner des cauchemars a

certains ? Un moyen est d'utiliser beaucoup de
meétaphores et peu de descriptions purement
anatomiques, de rendre la chose amusante a

la facon d’un vieux cartoon»

La mort d’'un PJ est un moment ultra-sensible.
D’ailleurs, avec les plus jeunes, le plus sage est
peut-étre d’éviter completement cette éven-
tualité : des PV a zéro voire méme en négatif
signifient alors que le PJ est inconscient - et il se
trouvera bien quelqu’un qui pourra le soigner a
la fin de la bataille, bataille ot aucun ennemine
s'intéressera a quelqu’un tombé a terre.
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Une idée est de faire de la prévention en expli-
quant aux enfants que la vie d’aventurier est
trés dangereuse et qu'il se peut que certains
mourront au cours du jeu. Et, lorsqu’un per-
sonnage meurt effectivement dans le jeu, ce
n'est pas forcément un échec, mais peut-étre
une opportunité de jouer un personnage tout
nouveau.

Tss tss tss

Comment gérer si lun des joueurs veut faire
faire quelque chose de pas malin du tout a son
personnage ? La chose qui va le mener tout
droit a la mort, ou mener tout le groupe a sa
perte ? Ou alors la chose amorale ou totale-
ment sanguinaire ?

Lui interdire de le faire ne serait pas dans la
logique du JdR - et U'enfant aura limpression
d’entendre le «fais pas ci, fais pas ¢a» habituel
de ses parents. Posez-lui plutét des questions
sur les raisons de son choix. Faites-le réfléchir
aux consequences. Proposez des alternatives
et demandez laquelle Uenfant juge meilleure.
Et donnez-lui plusieurs fois la possibilité de
changer d'avis.

/.
o
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Pour poursuivre syr
recommander (q |

Retours d’expérience

Les parties de JdR avec les enfants
seront parmi celles dont vous vous souvien-
drez le plus. Ils viendront avec les idées les
plus saugrenues, s'exprimeront dans un fran-
cais des plus créatifs («je prisogne l'ennemi
I» «vous voulez étre escrorté, m’sieur 'mar-
chand ?»), vous rendront sourd par leurs cris,
etc.Vous finirez épuisé. Videé.

Le moment ol ca s'arréte est aussi le moment
défouloir ol certains doivent bouger aprées un
si long moment assis. Attention : votre canapé
risque de se transformer en trampoline !

Une grande récompense est de les voir y jouer
par eux-mémes par la suite : peut-étre les
verrez-vous prendre le tableau, y dessiner de
nouveaux plans ou donjons, et lancer les dés.
On a méme vu un enfant invité a une partie de
JdR en demander une a son pere peu apres.
Les enfants, vecteurs de contagion du jeu de
réle dans votre quartier ?
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L'age canonique

Voila, c’est la stricte vérité.
D'apres les chiffres fournis par le Profes-
seur TACO, 97.8 % des PJ ont un age compris
entre 20 et 30 ans. C'est forcément un peu
triste car dans la réalité, dans UHistoire, dans
la littérature... partout, on trouve des héros
de tous les ages. Gandalf, le gris et le blanc,
c’est aussi rapport a sa couleur de cheveux,
non ? A linverse, Harry Potter, a-t-il seu-
lement du poil au menton au début de ses
aventures ? Et je ne vous parle pas d'Ulysse
avec bobonne qui aime la tapisserie et son
jeune fils fougueux. Bref, il ne semble pas
tellement y avoir un « age du héros ». Mais,
enjdr, si: et c’est 20-30 ans.

On peut sans doute voir dans ce réflexe une
manifestation de survie réliste ancrée dans
une longue période de domination des prin-

par Julien CIEment
toutes illustrations E

cipes simulationnistes. A la vingtaine, le PJ a
fini sa formation : il a donc le maximum de
points de compétences ou équivalent. Dans
le méme temps, il est au summum de sa
forme physique : sa croissance est finie et
les affres de la vieillesse ou les blessures ac-
cumulées n'ont pas encore diminué sa Force,
sa Perception ou que sais-je. Bref : une vraie
béte de guerre. On peut d'ailleurs prolonger
ce début d’explication par linfluence pro-
bable des origines du jdr : le jeu de guerre.
20 ans, c’est U'age du conscrit. 30 ans, c’est
souvent le début de la fin du service actif.
On retrouve cette facilité de l'age canonique
dans le choix des motivations des PJ. Etre en
service actif ou étre au début de sa carriere,
C’est n'étre pas encore maitre de son destin.
Le joueur n'a ainsi pas vraiment a réfléchir
aux motivations de son PJ : il part a laven-
ture parce que c’est son job, qu'un comman-
ditaire ou un supérieur le lui ordonne. Point.



Heureusement, aujourd’hui, les habitudes
des joueurs et, avec elles, celles des créa-
teurs de jeu, changent. Notre panorama est
la pour en témoigner. D’autres auteurs met-
tent méme la différence de génération au
ceeur de leur projet de jeu (on peut penser
ici a Tenga, par exemple). Ceci dit, on ne se
défait pas si facilement de vieilles habitudes
et on peut logiquement peiner a se projeter
dans la téte d’un PJ d’age atypique. Cet ar-
ticle est la pour vous vy aider. Pour chaque
« age du P) » retenu (voir encart), nous vous
proposons 6 exemples de motivation per-
mettant de comprendre pourquoi le PJ part
a l'aventure malgré (ou a cause de) son age.
Nous espérons que ces propositions vous
aideront a trouver le point de départ du
background de votre PJ. Bien entendu, elles
peuvent aussi étre utilisées par le MJ pour
imaginer des PNJ d’age atypique.

Pour des raisons pratiques, nous avons de-
cideé de définir 3 catégories d'age atypique :
l'adolescence
'age mar
la vieillesse

Ces catégories ne doivent pas étre com-
prises au sens strict. Il est évident que
la perception de ce qu'est un vieux ou
un adolescent est tres différente entre
un univers d'anticipation ou l'espérance
de vie dépasse 100 ans et un rude uni-
vers d’heroic fantasy. Nous définissons
chaque catégorie en quelques lignes au
début du paragraphe qui lui est consacré.
Vous remarquerez que nous avons fait
limpasse sur Uenfance. Cet age nous
semble trés différent des autres. On
peine a imaginer, sauf campagne tres
specifique, un enfant partant a l'aven-
ture avec un groupe d’adultes. En ge-
néeral, les PJ enfants sont mis en scéne
dans des jeux spécifiques dont tous les

PJ sont en bas age. Comme vous le rap-
pelle notre panorama, ces jeux, désor-
mais, ne manguent pas.

L'adoLescence

Lorsqu’on n'est encore qu’un mome,
on n'a quasiment pas de passé, mais un avenir
énorme. On ne sait pas encore faire grand-
chose, on ne possede presque rien mais on a
énormément d'énergie et d’espoirs. On peut
s'émerveiller d’'un rien, se lancer dans des
projets fabuleux sur un coup de téte (méme
avec une probabilité de réussite minimale), la
moindre emmerde devient rocambolesque
parce qu’on la vit a fond, comme toutes les pre-
mieres fois. Et, comme on n'est pas encore trés
fortiche, la moindre opposition devient épique.

Le talent naissant apparait, les personnali-
tés se cristallisent dans premiers drames
de la vie, un destin s'esquisse. A cet age, on
est encore tres libre, les choix les plus im-
portants restent a faire. Bref, ce devrait étre
l'age aventureux par excellence, celui ot U'on
cherche la merde et la découverte, ol l'on
veut cha