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B onjour a tous.

L’année 2016 commence par la guéguerre stérile
concernant la traduction d’un squelette de jeu ou
chaque communication décrédibilise les acteurs, ou
les paliers sont plus ridicules les uns que les autres,
ou les bonus dépendent de I’heure de souscription et
ou I'on en profite pour glisser des précommandes sur
d’autres produits en méme temps ni vu ni connu, type
placement de produits.

A coté de ca d’autres empruntent une voie qui
devient alternative ; des personnes qui partagent
leur travail sans demander de leur avancer les frais,
sans promettre de venir mener une partie en string
dans votre salon ou de vous refourguer des dés a la
con. Je parle de ces auteurs (ou maisons d’édition)
qui proposent leurs productions a la communauté,
bien souvent sous différents formats pour faciliter
'accessibilité a leurs textes. Je pense a ces Thomas
Munier, Manuel Bedouet, Fabien Hildwein, John
Grumph, Willy Dupont, Romaric Briand et bien
d’autres encore.

Attention, loin de moi I'idée d’opposer les méchantes
maisons d’édition qui ont recours aux précommandes
participatives aux gentils indépendants au grand
ceeur, cela n’a pas de sens, d’autant que dans les
deux cas, des jeux de qualité peuvent étre produits.
Mais dans un milieu ou le recours au financement par
les consommateurs semble étre devenu le moyen
principal de financer son projet (en demandant méme
parfois des sommes ridicules), le choix de maisons
d’édition ou d’individus de ne pas y avoir recours est a
saluer.

Bons jeux a tous,

Sempai
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Degenesis

ADC 7¢ édition — Le Manuel de l'investigateur
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y a encore quelques annees, Il etait difficile de trouver
un jeu de ce genre. En réalité, il existe de nombreux
sous-genres du post-apo, et nous allons brievement
vous les présenter afin d’avoir un peu de recul.

Avec ou sans mutations ? Gamma World est sGrement
I'ancétre du jeu de réle post-apocalyptique, et il est ce
qu’on appellera gonzo : les personnages peuvent mu-
ter de maniéere abracadabrante, incarner des plantes
intelligentes, bref c’est le délire complet. On citera aus-
si Mutant Future, Mutant Epoch, Anomalous Subsur-
face Environment, et plus récemment en
France Planete Hurlante (chro-
niqué dans ce méme numero,
page 35).

Degenesis est un jeu trés ambitieux. Le pitch

aprés la chute apocalyptique de météorites portant des

germes extraterrestres, créant mutations et maladies

sur la Terre, notre monde n’est plus ce qu'il était. Pour-

quoi « Degenesis » ? Ce titre, selon les auteurs, évoque

la dégénérescence apportée par les

mutations et les psychovores (des

mutants ayant des pouvoirs mentaux)

et la disparition de 'humanité dans

ce monde ravagé. Les joueurs in-

carnent des survivants, les membres ., .

de peuples et de cultes bien définis Plus rare, on trouve également

dans ce nouvel 4ge post-apocalyp- Uﬁ un style avant tout fait pour la

tique. 78 lj survie et I'action, disons dans la
i = = veine de Fallout et de Mad Max.
i = M Citons Bitume ou encore Cendres

(une France -crépusculaire) ou
Vermine (avec des gros insectes).

Créé par un studio de graphistes
ayant travaillé dans le milieu du jeu
vidéo, le niveau de qualité formelle
estimpressionnant et rivalise avec
les artbooks de luxe publiés juste-
ment pour des titres issus de Bio-
ware, Blizzard et autres grosses
compagnies de jeux.

Enfin je peux distinguer aussi le
style « construis ta communauté
dans les terres dévastées », une
composante « Lego » trés fré-
quente dans le post-apocalyptique.
Ainsi le vieux The Morrow Project,
les récents Mutant Year Zero ou le
trés old school (et sobre) Other Dust
mettent cela en exergue.

Plus qu’un JdR, Degenesis nous
offre un univers au background
riche, cinématographique, et
un objet remarquable. Voyons

donc ce qu'il a dans le ventre. . . -
Degenesis se situe dans la filia-

tion « sobre + horreur surnaturelle
+ clans » : c’estdonc plutét sérieux, entre guerres
tribales, horreurs, ombres et lumiéres de I'humanité,
monstres et redécouverte d’'un monde brisé. Qu’ap-
porte-t-il par rapport aux jeux cités ? Je dirais le coté
« clans » caractéristique de Vampire et Légendes
des 5 Anneaux, qui permet un jeu baseé sur des intri-
gues politiques. Il n’est pas du tout tourné vers la ges-
tion et la création de communautés, par exemple. La
deuxiéme originalité réside dans ses antagonistes :
des monstres créés par du pollen extraterrestre, qui
¥ lorgnent carrément du cété de Alien. Enfin le souci des
détails visuels et la volonté de montrer l'univers, tout
autant que de le décrire avec des mots, sont inédits
dans le genre des jeux de rble post-apocalyptiques.




En combat, les caractéristiques et compétences sont
notées sur 6. Pour réaliser une action, on lance autant
de dés a six faces que la somme d'une caractéris-
tique et d’'une compétence. Chaque dé qui fait 4,5 ou 6
compte comme un succes. Un 6 augmente également
la qualité de réussite de I'action ou octroie un bonus
en combat. Le meneur fixe une difficulté en nombre de
succes (1 facile, 2 moyen, 3 difficile, etc.). Les cultes,
cultures et concepts offrent des bonus de +1 dans dif-
férentes compétences et caractéristiques.

Le jeu permet de faire des actions combinées, c’est-a-
dire deux actions a la suite (et donc deux jets a la suite,
I'un ajoutant des qualités a I'autre).

L’abus de Photoshop nuit a la santé

Commencons par I'évidence : 100 euros prix constaté
pour deux livres en couleur, abondamment illustrés,
couverture rigide, de 330 pages chacun. Un livre du
maitre, et un livre de créations de personnages. Vous
vous inquiétez de savoir si cette somme importante
d’entrée, similaire a Donjons & Dragons ou Pathfinder,
vaut le colt ? Je le pense. Cela fait 50 euros le livre,
sans le coffret fourni avec : c’est le prix actuel des livres
de base de cette trempe en France.

La direction artistique est remarquable puisqu’elle met
en valeur ce qui est au centre du jeu : les personnages.
Toutes les tribus, les clans, les organisations sont illus-
trés avec des archétypes. Toutes les armes sont dessi-
nées, et 'ensemble est extrémement détaillé. Les au-
teurs expliquent d’ailleurs qu’ils ont inclus de nombreux
détails d’accessoires, de vétements et de décors pour
aider la communauté des joueurs qui jouent Degenesis
en grandeur nature.

En combat, chaque combattant lance autant de dés
que sa valeur d’attaque et doit faire plus que le nombre
de succés de I'adversaire en défense. On peut choisir
également de consacrer son tour a une défense active
et une potentielle contre-attaque. L'armure soustrait les
dégéats. La santé est mesurée selon deux jauges : les
fleshwounds, qui représentent la fatigue et les bles-
sures superficielles, et le frauma qui se réduit aprés
que la premiére soit épuisée. Le frauma représente
des blessures graves et met trés longtemps a guérir
(10 jours pour chaque point).

J’ai cependant deux regrets : tout d’abord malgre le
nombre impressionnant d'illustrations, il y a finalement
peu de paysages et de décors du monde décrit. On a
bien quelques villes et paysages présentés, mais cela
reste insuffisant pour comprendre a quoi ressemblent
vraiment un village typique, une ville typique, etc.

En substance, si vous connaissez les jeux du monde
des Ténébres, Degenesis s’en inspire clairement. Nous
sommes donc dans des régles relativement simples, ce
qui au test a plu a la table mais qui ne plaira pas aux
joueurs férus de simulation, d’optimisation et de détails
techniques sur telle ou telle arme. On est plus du cbté
de Vampire que de Pathfinder, et loin de Shadowrun,
par exemple. Les joueurs peuvent détailler leur person-
nage en choisissant des capacités spéciales, qui rap-
pellent un peu les dons de D&D, et qui peuvent étre
achetées avec I'expérience. Elles sont réparties par
branches et thématiques, et liées aux peuples et aux
cultes. Il est intéressant de remarquer que beaucoup
d’entre elles offrent des avantages sociaux plus que
Un petit point sur les regles des compétences de combat par exemple. Le jeu met
donc en avant l'aspect politique autant que I'action in-
(07614 9 YA VI{Ta R[SV CIVEER TR IRV DR CIEIEM hérente au genre post-apocalyptique.

nages, ce qui n’est pas grand-chose au regard d’autres

jeux existants. L'intérét principal des personnages

réside dans le choix d’'un peuple parmi une dizaine,

et d'un « culte », c’est-a-dire une organisation politique

ou religieuse. Attention : toutes les combinaisons ne

sont pas possibles.

Deuxieme point, la mise en page. Elle est
tres claire, principalement sur fond blanc
ou noir, et l'on distingue bien le texte ; Ia
police utilisée est classique et trés lisible. Le probléme
vient de certaines distinctions de sections, de régles,
qui parfois sont peu visibles au milieu des textes, nom-
breux, par le meneur en cours de partie. Heureusement
'index est la pour ¢a, mais I'écran sera a notre avis
indispensable.
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Les personnages disposent de points d'ego qui re- [Fe=iielelliFsil]fb6 S leile)gish iUl flef=in=r = oo or= |\ ok = ol Pz 1 =)
présentent leur puissance mentale, et qui permettent [ellIF=]orz1glel o5 olo)| [k U = (o =1 SV A= L=l (= =)
divers bonus sur les jets de dés. lls servent aussi de [ [Eheei= S0[7e]of=T/ANifle [ El=Noljig=r Ulghler= = [eit=1 =0 {o]ge = L B)=T0 (=5
jauge de santé mentale lorsque des psychovores les [k @ elaiie == = e (S0 ool ag g S/ sV e
ciblent avec leurs pouvoirs mentaux... Zero et Gamma World qui focalisent sur I'exploration
et la survie, Degenesis met en valeur I'humanité et ses
L’univers conflits politiques ou militaires a I'heure de la recons-
truction, vingt ans apres. Les regles ne traitent pas de

Sept cultures (on y reconnait des cultures européennes FERIRERRelERE R el fer SRR R 8 e BE SRele U e [EH 1T
et africaines), plus treize cultes. Quelques exemples
marquants : la France est envahie par des insectes
géants, les Balkans par un climat glacial, I'ltalie par des
mers de lave, etc. Les cultes présentent des méde- 4% ‘
cins suisses, des extrémistes religieux, des cher- ~
cheurs de I'ancien monde, des religieux africains v 3;?_

Corollaire a ce background
fouillé : c’est un jeu a tes-
: ter en campagne, sinon
2 _. »  VOus passerez a coté
:\’ﬂ > \ de l'intérét de Dege-
. & \ ‘k., + nesis. Vous perdez
' *ﬁ votre temps et
A5 - ‘ votre argent si

Ny

' Vous n’avez pas

facon Egypte antique, voire des barbares gui-
dés par un mystérieux
dieu techno-sauvage ! g
Autant le dire : c'est vl

", I'ambition de jouer

assez patchwork ;
régulierement sur au

ne mélangez pas _ 2 g : )
tout et lisez syl = > e /f moins une dizaine de
bien le back- L A " séances.

ground avant \ e
de créer - Derniére remarque sub-

k-

<

les person- - : sidiaire : l'aventure four-
nages — cela T— ' nie dans le jeu introduit
peut étre un _ beaucoup de concepts
gros probléeme de " ~\ Py du monde et deévoile
cohérence dans le J . 4 une intrigue et des
groupe, et ca a été f « BN 4 lieux intéressants.
Fun des principaux B : C’est donc un ex-
problémes relevés au L ” cellent scénario,
playtest par le groupe. R " 3 loin d'étre fade.

' Toutefois, et c’est le
On joue en Europe et, du quasi jamais vu, en ; gros souci du meneur
Afrique. Imaginez que la Méditerranée est asséchée, " ' de notre table de test :
et qu’un nouvel age glaciaire a débuté. Et si on vous dit apres cette introduction,
que cing cratéres géants vomissent spores toxiques et L7 on fait quoi avec le back-
mutants psychiques ? ground ? C’est quoi le fil

rouge ? Et comment réunir de maniére crédible autant

Le jeu présente un univers riche, avec des descrip- [eEHESICENeIEElEIEE

tions et des événements assez détaillés pour chaque

culture et culte. Tous sont d’'un grand intérét et il est FEARSINREESESES NN E e R e Ehe R EERETE
difficile de choisir. Les auteurs donnent pas mal de dé- [EMERE =R FEREFERSIIREC e el Fe o [N BoSH e EN
tails. D’un autre coté il manque des résumeés en une ou [eSUERIReEEEFoells transformer le background en intrigues.
deux phrases pour que les joueurs comprennent d’un

coup d’ceil le concept de chaque faction, dommage



Attention donc : Degenesis n’est pas clé en main. Il
demande a étre lu attentivement, réfléchi, digéré, reca-
dré (pour limiter par exemple les choix de personnages
disponibles aux joueurs, et rendre le groupe cohérent)
puis retravaillé. Impossible de rendre justice aux nom-
breuses idées disséminées dans ces 700 pages mais
c’est un univers dans lequel on plonge avec facilité et
fascination, servi par des textes bien écrits et par des
visuels immersifs. Le meneur devra donc disposer de
temps et aimer écrire et préparer ses aventures. On
notera que le premier supplément prévu en VO est une
campagne, ce qui est de bon augure. Toutefois nous
aurions préféré qu’elle soit incluse dés le livre de base,
quitte a enlever du background.Si vous vous étes re-
connu question godts ludiques, et si les points soule-
vés ici ne vous font pas peur, vous serez ravis de votre
investissement !

Conclusion

Ce post-apo ambitieux a du caractére, il est digne
d’'une super production hollywoodienne avec son
coffret de luxe, illustré et écrit avec golt et souci
du détail, parfait pour I'immersion. L'idée des clans
plait beaucoup aux joueurs, les régles sont simples
et claires. Coté meneur, on apprécie des monstres
cools, entre Alien et des mutants psioniques, et
l'univers parle de I'Afrique et des héros africains.

D’un autre coté, les dessins abusent des outils numé-
riques, et le style « lisse » qui en découle manque de
folie et de la saleté propre au post-apo. On voit aussi
que c’est fait par des mecs : il y a des vagins (rasés),
mais ¢a manque de pénis (poilus), par exemple ! Dom-
mage pour la parité, déja si peu présente dans le mi-
lieu du jeu. Signalons que les livres sont lourds et peu
pratiques a manipuler en partie. Enfin, et c’est le plus
gros point noir pour ce qui est de se lancer dans Dege-
nesis : ce n'est pas un clé en main, mais alors pas du
tout. Entre le cété patchwork des clans et I'absence
de focus (on joue quoi ? on commence par quoi ? on
va ou ? c’est quoi un scénario type ?), Degenesis est
un jeu en campagne, exigeant, qui demandera beau-
coup de préparation et d’écriture de campagne. Cela
ne plaira pas a tout le monde.

Paul

Liens vers nos partenaires

Grec

uncle oo rals

» molochoue
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édition (au format boite) puis la 4¢ et la 5° (livres).

REtnur hiStUriqUE Les joueurs n'avaient alors que I'embarras du choix,

entre les suppléments de contexte, les recueils de scé-
sur I’A el dE narios, les campagnes (et quelques suppléments de
pp régles) ; sans oublier la création francaise (le supplé-

ment sur les années folles de ce coté de I'Atlantique, en
cthl.llhl.l particulier) et une présence constante dans la presse
spécialisée.
L’Appel de Cthulhu est 'une des gammes de jeu de réle
les plus influentes de I'histoire de ce loisir. Créée au FIESERERIweE et I oo gl e (N GIU I Elg el
début des années 1980, elle a été le premier jeu de role [ElEEERaReETaeE R IERe [P g Iere e lgp SR SR O TSR = g
de nombreux joueurs. Elle a d'ailleurs connu un trés | elelglelaleER el 8ol [FERTeleiciioRe SR o] o) o= 1 elg s (=T U
grand nombre de suppléments, tant d’aventures que de [UELEEREReTHE R BEES (ole R o LUl ATl Gl [ 85
contexte, et cette gamme a été rééditée régulierement FeEli=lERSelallSageialisielolpiilSl=laife STl ST E SR 2l (o
depuis plus de trente ans. tions des sites d’enchéres en ligne. Pendant cette pé-
riode transitoire, le site tentacules.net fut pratiguement
A l'occasion d’une campagne de crowdfunding en juin FUE SRRl EE Bl =T B SRR Ol Vo E R gy L

2013, Chaosium, I'édi-
teur original de 'Appel
de Cthulhu, langait le
projet de publier une
septieme version de

en ligne de documents
et le maintien d’un fo-
rum d’échanges.

Apparition de

cette référence. Deux
ans plus tard, alors
que le projet améri- k En 2008
cain n'a toujours pas : .
été livré a ses sous-

cripteurs, I'éditeur pumems

Sans-Détour

Sans-
Détour reprend la
licence et frappe un
. ] . T grand coup : la sixiéme
Irangelalls Satns;jD = = o i S &dition  (AdC6)  dé-
t_our glre satt raduc- - - - poussiére violemment
t!?“ e ce eAjg?' la vieille maquette de
\eme version S‘ ) Chaosium, introduit
aﬁx joueursPI ranco- de nouveaux critéres
Eh?onnei:ﬁes Iudlijc?LIJeel;rsdu Maraudeur n°19 sont ainsi dfe gualité JERIEIS deyient rapidemerllit £ npu.vellle
. 5 cette nouvelle version d'une référence référence en tfermes de Y!Sl:le|s. De mamerfe S|mlla|re
gon.sac(rjeeshla CS t histori i au monde du jeu de société, le French Flair fait mer-
u jteu e role. LUn tre gu_r IStorique nous a paru pe '; veille pour casser les anciens codes qui datent de la
nenl pour rrt1|e’u>f Intro lf{'rg ces nouvea;Jx touvliageﬁ = période « fanzine / noir et blanc / texte au kilomeétre »
replacer cst evenement dans Son ConteXIe. La Cnro- Eyr e e R A N A AR R

nique du Manuel de [nvestigateur suit ce panorama, auteurs que celui des illustrateurs et des graphistes
la suivante étant consacrée au Manuel du gardien. 9 grap .

U . - Ensuite, Sans-Détour s’attache a publier quasiment
n peu d’histoire tout ce qui existe, des anciennes campagnes mythiques
ameéricaines a certaines publications allemandes,
ARSIl e FELITE ST NI CRUTE CYFEE des adaptations connues comme Delia Green a de la
A partir du lancement de la gamme Call of Cthulhu FSF-CHTS francophone originale. Bref, le nouvel entrant
par Chaosium, I'essentiel de la traduction en langue impose son style. Les joueurs non seulement peuvent
LEllEIER I EEENR I RN CHNE I E VSIS Sire reconnaissants de la nouvelle disponibilite des
ouvrages de I’AdC, mais aussi de la mise a niveau
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visuelle des ouvrages. Limpact est tel que méme I_E ManUEI dE

Chaosium — un inconditionnel de la mise en page mi-

. . e . - y . o = ’- -
nimaliste et déprimante — va s’en inspirer, confier une I Investlgateur

partie de sa gamme a Sans-Détour et évoluer vers

quelque chose de résolument moderne pour sa propre . . o .
i Le Manuel de l'investigateur s’avére un bel ouvrage de prés
Dernier élément de contexte historique concernant de trois cents pages, danst la droite lignee des ouvrages =
I’AdC6, Christian Grussi, responsable de la refonte du I’AdC6frapcophqne : de.tr_es nombreuses photos d’eF?Oq“e’
N T e I B IS Yl duelques illustrations originales et une maquette pertinente
gamme, aintroduit plusieurs éléments de régles propres [ soutlsnt efficacement le contenu. Quel est donc ce
a la version francophone, qui n’existaient et n’existent cont.enu ? Apres une cour_tg infroduction et un exemple de
pas outre-Atlantique. C'est la premiére fois qu'une telle partie, on retrouve la traditionnelle nouvelle de Lovecraft ;
divergence est introduite entre des gammes contem- il s'agit cette fois-ci de L'Horreur de Dunwich. Et c’est une
poraines (premiéere) bonne surprise. La traduction est excellente —ce

' qui sera d’ailleurs une donnée constante dans cet ouvrage.
La traduction et la relecture ont clairement gagné

Vers Pinfini
et la v7

En 2015, Sans-Détour annonce la
publication de I'AdC7, avec plu-
sieurs éléments remettant en
cause le paysage de lagamme. En
premier lieu, les divergences intro-
duites entre la version américaine
et la version francophone sont
minimisées : ’AdC7 est une pure
traduction de la version amé-
ricaine en frangais. Les diver-
gences introduites dans 'AdC6
sont toujours présentes, mais
limitées a une annexe de seize
petites pages. Ensuite, la publi- |
cation de I'AdC7 va trancher
avec le passé de la gamme : %
au lieu de publier un unique
ouvrage destiné au meneur
puis de le compléter avec
d’autres sources, Sans-Détour

et Chaosium proposent immédiatement plusieurs
ouvrages, en particulier un Manuel du gardien (destiné

en qualité par rapport aux ou-
= || vrages de lagamme de 'AdC6, ce
E qui est non seulement un confort
= § mais aussi un atout pour appré-
= [ hender et utiliser le contenu de ce
= | manuel. Le travail de cette équipe
(Philippe Auribeau, Olivier Fanton,
Vivien Feasson, Franck Florentin,
Denis Huneau et Laure Valentin) est
a saluer, ils ont réussi un coup de
maitre en produisant un ouvrage de
cette longueur avec un tel niveau de
qualité. Par le passé, certaines publi-
cations de Sans-Détour ont souffert
de traductions et de relectures insuf-
fisantes (en particulier, Terra Cthulhia-
na) ; le niveau atteint dans ce Manuel
est clairement supérieur a ce qui était la
norme par le passé et permet d’envisa-
ger le futur de la gamme avec un enthou-
siasme certain.

On retrouve ensuite les chapitres
habituels  (création de [linvestiga-

teur, listes et explication des métiers et des com-
qui nous accompagnent depuis les

exclusivement au meneur) et un Manuel de l'investiga-
AR Rl U O el i = ol el [T el SR el T elgeloles - années 1980, mais dans une version allongée, avec force

Slolpste s lele NV lo s o =l ll=] =i ol s ep s == 10 détails et exemples d'utilisation. Les chapitres suivants
lyses dans les pages suivantes. sont consacrés a des informations de contexte, avec no-
tamment des exemples d’organisations pour héberger les
elIENTEraelo il B  investigateurs, des informations sur les années 1920 aux
Etats-Unis, des listes de prix pour les transports, les armes,

les objets du quotidien, etc.
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Le vent du changement destiné aux joueurs, avec les régles de base et tout ce
qu’ils sont sensés connaitre, et des ouvrages réservés

aux meneurs. Cet aspect est renforcé par la publication
de ce Manuel de l'investigateurdés le début de lagamme.
En effet, dans les versions précédentes, il y a déja eu
des ouvrages dévolus aux joueurs, mais leur publication
plus tardive les faisait apparaitre comme plus anecdo-
tiques, moins indispensables (peut-étre a tort). Est-ce
une stratégie marketing pour gagner plus d’argent en
vendant plus de livres ? Peut-étre. Si c’est le cas, on ne
peut pas en vouloir a Chaosium de chercher a assurer
sa pérennité en tant qu’entreprise, c’est une évidence.
En fait, il faut s’interroger sur
l'utilité en jeu et hors-
jeu de cet ouvrage
— et essayer de le
faire de maniére

: constructive, pas

Revenons un instant sur I'introduction, qui explique les
intentions de jeu de 'AdC7. Car ces quelques pages
sont en effet pleines de sens. En particulier, on y ex-
plique que les investigateurs doivent étudier, com-
battre et détruire les menaces inhumaines qui seront
mises en ceuvre dans les aventures. Ces quelques
mots sont trés réveélateurs — et seront confirmés dans
le Manuel du gardien. En effet, dans I'histoire de L’Ap-
pel de Cthulhu, les différentes éditions ont flirté avec
deux approches distinctes des aventures : l'une trés
pulp, avec des aventuriers audacieux, des sorciers
nazis, des mitraillettes Thompson et de la dynamite ;
I'autre plus contemplative, avec des personnages intel-
lectuels, des révélations de secrets millénaires et au
final bien peu de possibilités de s’opposer aux entités — -

extraterrestres. Deux campagnes incarnaient ces (OWRTAS uniquement en
deux approches : Les Masques de Nyarlathotep gzﬁ Ok INAa N & g :

(avec ses voyages exo- _ ﬁ 5 V1 i/ = Rty lquan fque
tiques, ses souterrains : = Lo RUISqUeCaD;

pel de Cthulhu

a vécu trente ans

sans manuel de

linvestigateur, ce

manuel est de facto
inutile.

infestés de monstres 4
et son complot mon-
dial) et Au-dela des A#
montagnes  hal- £,

lucinées (avec
sa lente réve-

lation d’'une

vérité préhisto-
riqgue terrible et
inéluctable). Ces
deux approches -

De Pintérét du manuel

La partie de création des investigateurs est utile —mais
on la trouvait presque telle quelle dans les anciennes
dont bien des meneurs éditions. Certains ajouts sont méme d’une utilité dou-
n‘ont jamais souhaité = Ak o teuse (par exemple, les tables d’interprétation des va-
pratiquer l'une a l'exclu- leurs des caractéristiques n’apportent strictement rien).
SilelgRelen TRl BT (e ER s ol e [RS8 D’gutres affichent clairement une filiation avec d’autres
RV SR ER O I[P (S8 T R EVER el S S EERG R jeux dans le monde de Lovecraft, sans qu'il y ait d’uti-
(el Il SRS E CER I e SR ER I R B VERIEDN  ité directe identifiée (comme les croyances, qui ont un
elR RVl VR EREETERAEITITel R el iEs  profond intérét dans le jeu Trail of Cthulhu de Pelgrane
[STe = lpIatiglerelefolgelelp SRR ell] e B TR FER R Rebll =TI S Press mais qui sont ici sous-exploitées). Ensuite, il y a
IR el el Cl S V=R RS S e eI ElIs) environ une centaine de métiers disponibles, du gar-
S G S ERES SRS eI Chleell = EI - dien de zoo & la prostituée, de I'alpiniste au cow-boy.
G SR Fel o Lol SAe PRI E ISl EIfie e lUES  En fait, c’est une évolution beaucoup plus descriptive,
LS lVERG PRI E TR E | ERe R el U Re LR E T qui permet de faire presque tout — 1a oul les éditions
qu’il n’apporte rien de neuf.

précédentes se focalisaient sur une petite dizaine
OGRS R Gl TESR e o SR Se CHp CERe EER EER - d’occupations ciblées et crédibles pour les aventures
R RSN SR e ol b= S FR CN S O GIHIEES de L’Appel de Cthulhu. Chaque occupation va vous
pise ST R elsTU Rl SR ool EE 2 inilale 2ot blelf el donner un nombre de compétences recommandées,
et Dragons, qui proposent depuis longtemps un manuel
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des points a y investir et une recommandation de
niveau de vie typique. Bref, on est dans la simulation g o =101
la plus pure. Le chapitre suivant embraye sur (encore)
une centaine de compétences et leur domaine d’ap-
plication, ainsi que sur les circonstances de redou-
blement (voir la chronique sur le Manuel du gardien).
Une lancinante impression de répétition se dégage de
ces cinquante pages de descriptions.

La question de la pertinence de publier des ouvrages pa-
pier relativement colteux pour y concentrer une grande
part de données bibliographiques ou historiques a déja
été soulevée, en particulier lors de la sortie des supplé-
ments historiques (Les Mysteres de Lyon ou Byzance
an 800, par exemple). Cette question se pose de nou-
veau pour ce Manuel de l'investigateur. Trop de pages
paraissent consacrées a des informations brutes, qui
manquent cruellement d’adaptation pour étre utiles en
jeu ou méme entre les séances.

Ce sentiment est encore plus présent avec les
descriptions des années 1920, du quotidien des per-
sonnages, des conseils de guerre (par exemple, équi-
per son téléphone portable de protection étanche pour
les aventures modernes), de biographies de person-
nalités célebres (comme celle du nageur et acteur
Johnny Weissmuller), etc. Tout ¢ga n’est pas trés utile,
sauf a vouloir construire une interprétation ultra-ré-
aliste des personnages. Il reste quelques éléments
intéressants, mais cela valait-il trois cents pages ?
Probablement pas. Quelques conseils pour « mieux »
jouer peuvent paraitre utile, de méme que d’avoir
la liste des compétences sous la main et com-
ment s’en servir. C’est une aide utile au cours d’'une
séance de jeu, notamment pour préparer les scénes
suivantes pendant le temps de parole d’un autre
joueur. Le reste — en particulier les annexes, avec par
exemple des chronologies de quelques événements
par année ou des listes de prix de matériel de loisirs
— ne parait pas indispensable, loin de la, que ce soit
en jeu ou en préparation d’'une partie. En fait, on peut
méme plutbt penser qge cet ouvrage sera, une fois de Guillaume AGOSTINI
plus, surtout un achat a recommander au meneur.

Pourtant 'ouvrage est fameux. La traduction, la relec-
ture, la maquette, les illustrations (en fait, tout ce qui
releve directement des choix éditoriaux de Sans-Dé-
tour) sont unanimement excellentes. Les choix édi-
toriaux de Chaosium, en revanche, sont discutables.
Pourquoi inclure toutes ces données historiques et de
contexte dans un manuel, un ouvrage qui devrait servir
aux joueurs plusieurs fois par séance ? D’autant plus
que Sans-Détour avait bien indiqué une voie alterna-
tive, en publiant ainsi un guide des années 1920, ou-
vrage certes copieux et méticuleux mais qui, de fait,
ne s’adressait qu’a ceux qui recherchaient ce type d’in-
formations. Les quelques bonnes idées du Manuel de
l'investigateur sont par conséquent desservies dans un
ouvrage trop volumineux et a I'utilité marginale.

Liens vers nos partenaires
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I_E ManUEI du synthétique et plus académique de I'horreur métaphy-
- sique de 'AdC6 — beaucoup plus claire et didactique.
Gardien

Suit alors le méme chapitre que le Manuel de l'inves-
tigateur pour la création des personnages (les inves-
tigateurs donc), avec beaucoup
moins de métiers disponibles.
Ce chapitre se prolonge de
méme par une trés longue des-
cription des compétences, leur
cas d’utilisation, les conditions
de redoublement (voir plus loin),
de maniere similaire au Manuel
de l'investigateur. Le systéme de
jeu, sur lequel nous reviendrons
largement plus bas, est ensuite
décrit sur une petite vingtaine de
pages.

Apres avoir conclu de maniére douce-
ameére sur le Manuel de l'investigateur,
attaquons-nous donc au Manuel du
gardien et ses presque cing cents
pages. Cet ouvrage est, comme

dans les éditions précédentes, congu
comme étant le seul réellement
nécessaire pour jouer des heures

a L’Appel de Cthulhu, bien que la
publication simultanée du Manuel de
linvestigateur, du Malleus Monstro-
rum et d’autres documents puisse
brouiller cette perception. Com-
mengons donc par un survol du
contenu avant de se focaliser sur

les évolutions et leur intérét.

Ensuite, on retrouve une suite de
chapitres attendus, qui ont tous
relativement la méme longueur. Les
. regles pour simuler les combats,
Tour d’horizon : celles des courses-poursuites, la
d’un contenu tres - " Santé mentale, I'utilisation de la ma-
dense . gie, les descriptions de livres maudits,

: de machines bizarres et de monstres
horribles, etc., s’étalent ainsi sur une

Le Manuel du gardien com- ,
grande partie du manuel.

mence avec les mémes notes d’intentions que le

Manuel de l'investigateur, mais la nouvelle laisse la place a
quelques pages explicatives sur la production littéraire de
Howard, de Lovecraft, de ses continuateurs et sur l'inter-
prétation du Mythe de Cthulhu, cet ensemble foisonnant
d’entités non humaines qui évoluent dans l'immensité de
l'espace et dont quelques représentants vivent sur notre
planéte. Si ce chapitre est trés important pour la mise
en scéne des parties, on regrette la présentation

Ces chapitres sont globalement tous organisés de la
méme maniére : d’abord un ensemble de régles stan-
dard, censées étre appliquées de maniére systéma-
tique ; puis un ensemble d’options pour étendre les
zones d’application des régles. Ainsi, les régles de com-
bat sont enrichies de la localisation des dégats, de la
gestion des poisons ou de la simulation d’une tentative
pour assommer un adversaire. De méme, le chapitre
_ 4 consacré a la Santé mentale, c’est-a-dire a la jauge
A e Py d’équilibre psychique qui va étre lentement grignotée
G i SE e el 7 , . par les visions d’horreur et les situations stressantes,
¥ /1:' 3 est complété avec des indications d’interprétations de
folies ou de moyens de combattre des hallucinations.

v
- |
kA



el
-

-~
-,
7

Connaissances interdites

(aux joueurs)

Un peu a part dans ces considérations standard,
un intense chapitre rassemble de nombreux conseils
au gardien, qui sont généralement de bonne, voire
d’excellente facture, et qui recouvrent quasiment tous
les aspects du jeu. Ces paragraphes détaillent des
recommandations concernant l'interprétation des per-
sonnages, la création d’'une ligue d’investigateurs,
la création de scénarios et de campagnes, la gestion
du rythme et bien d’autres éléments encore.

Deux scénarios originaux sont proposés dans ce Ma-
nuel ; 'un dans une sorte d’ambiance survivaliste en
pleine nature, I'autre orienté enquéte urbaine. Le pre-
mier est probablement le moins convaincant, la me-

a terre. Lensemble fait plus penser a « Delivrance
avec des monstres » -

gu’a un scénario d’hor- ”

reur lovecratienne, - I ;
malgré la descrip- ST e ﬂEn )
tion proposée. Le o
second scéna- H :} i H & 'ﬂﬁ“
rio parait plus k. TR =,
convaincant . - R A

et moderne, < e

avec une large
galerie de per-

sonnages aux

motivations va- == S
riées qui gravitent T
autour d'un sombre

soleil dangereux.

Il sera plus délicat a mettre en scéne, mais certai-
nement plus valorisant aussi.

Reste un peu moins de soixante-dix pages d’annexes
diverses et variées : liste de prix, caractéristiques
des armes, résumé de régles, les régles spécifiques
de I'AdC6 francophone (avec notamment les régles
d’Aplomb), et enfin onze pages — anecdotiques mais
désormais attendues — avec les noms des souscrip-
teurs de la campagne de crowdfunding francophone et
les indispensables feuilles d’investigateur.
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nace surnaturelle ayant des motivations bien terre R'~

Ceeur de ténebres

Revenons donc sur le systéme. En apparence, il n'y
a pas grand-chose qui a changé depuis les versions
antérieures. Les caractéristiques sont directement ex-
primées en pourcentage, alors qu’elles étaient plus ou
moins sur une échelle de 0 a 20. Oui, on a tout multiplié
par cing. Et quand on fait un test, on lance un d100 et
si le résultat est inférieur a la valeur de la compétence
ou de la caractéristique, c’est une réussite. Auparavant,
une difficulté particuliere était simulée en appliquant
; Jﬂ, %‘F \ des modificateurs, par

proNe & exemple en enlevant
' A\ 20 % a la compétence

A testée. Ici ce nest

plus le cas, le test
se fait sous la
compétence en
) conditions or-
../ dinaires, sous

la moitié de la
compétence en

cas de difficulté ma-

jeure et sous un cin-
quiéme de la compé-
tence en cas de difficulté
extréme. Le changement

A\ est cosmétique, tout
au plus, d’autant que
'AdC6 utilisait déja

)\ ces seuils (moitié

et  cinquieme)

2\ pour indiquer
) 3 des

réussites
N particuliére-
& (- ]

© %7 ment efficaces.

%?- A
7 A N ¥ "‘F}»:‘.,W Ce qui change vrai-

> ,;)f v/ ment, ce sont les
— g ‘p conditions de déclen-
chement d’'un jet. Dans
toutes les éditions précé-
dentes, on ne jetait les dés que lorsque les conditions
étaient particuliérement stressantes, périlleuses ou in-
habituelles. L'idée était que les personnages sont cen-
sés savoir ce qU’ils font, le plus souvent ; on ne jette les
dés que lorsque les conséquences sont incertaines :
les dés sont ainsi utilisés pour renforcer la tension a la
table de jeu.
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Dans I'AdC7, ce n’est plus le cas. Les dés sont lancés
lorsque les joueurs et le gardien ne sont pas d’accord
sur le déroulement de la fiction. Par exemple si le gar-
dien et le joueur sont en désaccord pour déterminer si
un investigateur arrive a échapper a un adversaire, il y
a alors jet de dés. C’est un changement véritablement
majeur, qui revient a passer d’'un monde ou les joueurs
explorent un univers étrange et ou le systéeme permet
d’en tester les limites a un monde ou les participants ra-
content ensemble une histoire et ou le systéeme permet
de trancher les situations de conflits entre joueurs pour
le contréle de la narration. Autant dire que cette transi-
tion extrémement importante ne va pas se faire sans
heurts. Pour une fois, I'expression « changement de
paradigme » convient tout a fait pour décrire le passage
de 'AdC6 a 'AdC7. Cela va notamment profondément
changer le postulat de base de nombreux scénarios,
ou le gardien devait lentement révéler un secret my-
thique en répondant aux initiatives des joueurs. Ici, le
secret mythique devient pratiquement secondaire par
rapport aux envies créatrices de tous les participants.
Cela confirme bien les intentions de jeu décrites dans
I'introduction : les investigateurs sont la pour s’opposer
aux menaces étranges, pas pour découvrir des secrets
horrifiques (et devenir fou dans le processus de dé-
couverte). De fait, le meneur ne devrait plus s’appeler
« gardien » : il n’a plus de secrets a garder...

Quelques autres modifications

A l'aune de ce changement majeur, les autres chan-
gements paraissent anecdotiques, d’autant qu’ils ont
déja été utilisés dans d’autres jeux de role. En effet,
les joueurs ont désormais la possibilité de redoubler un
test : lorsque I'investigateur échoue une premiére fois,
le joueur peut décider de refuser ce premier résultat,
d’'indiquer une prise de risque supplémentaire et de
relancer les dés. En cas de succeés il obtient ce qu'il
veut, en cas de nouvel échec il perd beaucoup plus. De
méme, dans des circonstances favorables, le joueur
peut lancer deux dés pour le dé de dizaine de son d100
et conserver le résultat le plus favorable (un systéme
récemment mis en avant dans la cinquiéme édition de
Donjons et Dragons par exemple). Dans des circons-
tances défavorables, c’est le méme principe, mais en
conservant le résultat le plus néfaste.
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Ainsi, le nombre et la qualité de description des situa-
tions sont beaucoup plus importants dans 'AdC7 que
dans I'AdC6. Pour mémoire, dans 'AdC6, le gardien
disposait d’'un corps de régles restreint et d’'un nombre
impressionnant d’options pour simuler les conditions
météorologiques, les interactions sociales, les com-
bats, etc. C’était d’ailleurs encore plus le cas dans les
versions précédentes (notamment la quatrieme édition,
'AdC4). Dans ’AdC7, comme le systéme devient un en-
jeu narratif majeur entre les joueurs, les régles doivent
nécessairement couvrir un nombre de situations bien
supérieures pour éviter les tergiversations en jeu. Par
conséquent, il est logique que les chapitres de com-
bat et de course-poursuite aient ainsi une importance
notable, de méme que les autres aspects mécaniques
(Santé mentale, interactions, magie, etc.). |l est donc
normal de percevoir un nombre plus élevé de régles
par rapport a I'édition précédente — et encore plus si on
compare I’AdC7 aux propositions alternatives comme
Trail of Cthulhu de Pelgrane Press ou Nemesis d’Arc
Dream. De plus, on revient aussi sur certains aspects
majeurs de 'AdC6. Par exemple, cette version propo-
sait de ne plus donner de points de Santé mentale aux
Investigateurs a la fin d’un scénario, arguant qu’un ba-
ton de dynamite bien placé n’allait pas vraiment aider
les personnages a mieux dormir. Dans ’'AdC7, c’est de
nouveau le cas : les points de Santé mentale sont une

des récompenses majeures a atteindre en fin de partie.

La Chose

Nous ne conclurons pas sur cet ouvrage de la méme
maniere que pour le Manuel de l'investigateur. C’est un
ouvrage utile, autonome et qui permettra des heures
de jeu. En particulier, la présence d’'un nombre tres im-
portant de monstres, de machines bizarres et de sorts
permet autant d’amorces de scénario sans avoir be-
soin d’autres publications — ce qui avait été un manque
majeur de la premiére impression de ’AdC6, corrigée
dans la version « 30° anniversaire ».

Faisons un petit retour en arriere sur quelques publi-
cations antérieures. En 1990, ’AdC4 proposait un en-
semble cohérent de regles, d’inspirations en termes de
monstres, de sorts, de liste de prix, et d’événements
mondiaux dans a peine 192 pages — dont sept scéna-
rios. LAdC5 passait a 240 pages en 1993, puis a 320
pages en 1999, avec les mémes quatre scénarios. En
2008, 'AdC6 parait en 288 pages, avec une campagne




(o (=R ol o= T Tilo 1) ol LIRS =T VL= s foT = (0o [ [=a === 10 20K Puisque nous avons évoqué des chiffres (et pour pro-
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e el Vel ol E S g e lle B e EHEN LI EEISY page, huit pour 'AdC4, seize pour 'AdC7). Les gains
diens — que cela soit justifié ou non. de productivité sont donc excellents et les clients de
cette édition bénéficient non seulement d’améliorations
DE (gl [Sher= o (=Te (S0 AV [0 e g L= VTG [F o= EREI T oz technologiques notables mais aussi d’'une grande com-
(0[] =T el LS E i el [E R Epatele (SR S S0 el =10 [s <1 pétence de I'éditeur qui leur permet d’avoir significati-
fondamentalement et requiert une plus grande preci= IEINEI N TR olel0 ilsReloltietelgg]ok=1¢=10] [N

sion dans le cadre des regles. Néanmoins, il ne faut

pas minimiser la difficulté que de nouveaux joueurs et =3 J-311] |

gardiens rencontreront lorsqu’ils vont découvrir ce jeu.
L’effort n’est plus aussi minime que les anciens joueurs
veulent le croire. Les anciennes éditions (jusqu’a
I’AdC5.5) utilisaient le Basic System, un systéeme géné-
rigue simplissime a base de pourcentages. Ce serait
une erreur de croire que I'AdC7 I'utilise encore. En fait,
le systeme de 'AdC7 n’a pratiquement plus rien a voir
avec son ancétre. Prendre en main ’AdC7 ne se fait
plus de maniére intuitive. Les nombreuses pages de
conseils de maitrise sont particulierement bienvenues
dans ce sens, méme si elles ne sont pas assez didac-
tiques pour un débutant complet.

La plupart des critiques ludiques qui ont accompagné
la sortie de 'AdC7 ont salué la qualité esthétique du
Manuel du gardien, ainsi que des autres publications
afférentes. En cela, nous les rejoignons sans réserve,
peut-étre méme en appuyant un peu plus sur la qualité
de la traduction et de la relecture, véritablement excep-
tionnelle ici. Ces mémes critiques semblaient aussi
minimiser les changements induits par cette nouvelle
édition, en la réduisant a sa partie cosmétique, en par-
ticulier le passage des caractéristiques en pourcentage
ou la réapparition de la caractéristique Chance. En
cela, nous devons insister sur le fait que cette nouvelle
Le Culte édition rompt résolument avec le passé. Le systéme
est devenu un arbitre sur des conflits de narration, pour
RSO R ENERRE BRIt RS E RN fe EliHER  décider qui prend la main sur la fiction et sa résolu-
Lol FERSN S ERETTIRe RN e el a=elii BREEs  tion — avec des mécanismes spécifiques, comme le
ool (lololplelVIEERR el celifeR eVl Flg Rl el VEF e R oo si8  redoublement, qui impliquent de plus grandes respon-
SRR RN e ERTERO R DN e G BERR (Ol IR sabilités partagées sur la narration. De plus, 'approche
(el R R CER IO SAVE LSV =l sl R VRIS ER  purement lovecraftienne d’une révélation d’horreurs
ool cR R VSR ool VR R VR CEEEECTRERGTE RGNS métaphysiques est presque totalement abandonnée ;
e\l B e I R CHER e FEeRe SRS Seh il ne reste que I'approche aventureuse et pulp ou les per-
ololelglelg ST RGP TERERT (g Ele (R SR RGN e o Sh sl =TSR sonnages s'opposent ouvertement & la menace inhu-
significativement au-dessus des publications compa- B}

rables (il y aurait d’ailleurs encore beaucoup de choses

<Rel[en sl g SR i le sl (R KD el SRS R IEIellle Ces changements ne sont pas anodins, loin de 1a. Bien
Siiec|SHe RO (ol (Mg BTl (=R g F 2L (2B SO EVEE  entendu, on peut toujours jouer comme on le souhaite
QU e ezl [Sn eIV SR ERE el chie Shleelcn E8 - et adapter cet AJC7 pour continuer a jouer selon les
qualite de l'ouvrage. Le travail d edition de I'ouvrage eSt Ie=1ale sl le [RNe (1o SRR U=V RV R AR S
ololgle oy olc |1l e AT S E R R Re N e le SN IRE VIR R 0lER  ce que propose la nouvelle équipe de Chaosium. De
SR TER CInlEe g s REEpIS el EEREIR e méme qu'il n'est pas pertinent de minimiser les chan-
erle CRURIER IV ERIG e R E R E Vi Re CH EITRG SR F  gements de 'AdC?7, il serait inopportun de minimiser les
el bR el GRS EHERG R EN R R TR Sl efforts visant & prendre en main ce jeu de role. Le Basic
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system n’est plus appliqué dans ’AdC7 et la maitrise de
ses regles n’est plus aussi intuitive qu’elle I'a été il y a
trente ans — ou qu’elle I'est dans les autres jeux de réle
d’inspiration lovecraftienne. En revanche, le Manuel du
gardien permet de prendre en main une nouvelle série
d’aventures, que ce soit les deux scénarios publiés
en son sein, de maniére concomitante avec sa sortie : .
(comme dans le recueil Aventures effroyables dont . Liens vers partenares
nous parlerons dans le Maraudeur n°20) ou dans un :

futur proche (comme la campagne des Cing supplices =

prévue en 2016). L'ancétre n’est pas mort, loin de 13, et : G ‘—@ G

le jeu de réle le plus important de tous les temps bouge : R . A i
encore. En outre, il a entamé une mutation inattendue :

et trés importante, preuve qu’il n’est aucune ceuvre si

sacrée qu’on ne puisse tenter 'aventure de la modifier

en profondeur.

Guillaume AGOSTINI
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supplément du jeu, chaque scénario connu, chaque
livre publié autour et a propos du Mythe de Cthulhu

AppEI de CthUIhu pour y référencer chaque créature, chaque entité. Ce

ne sont donc pas moins de 380 entrées qui attendent
‘/ 7 - Malleus de faire joujou avec vos points de santé mentale et les

nerfs de vos investigateurs chéris. Mais le Malleus n’est
pas qu’'un manuel des monstres. On y trouvera des

MﬂﬂSt l'Dl'l.II'I'I monstres, certes, mais aussi des déités, des créatures

Iégendaires et folkloriques ainsi que des animaux. Car
RV el s =R = R EX ke sn ERVEs e lolid - apres tout, un chien de berger peut se révéler tout aussi
OIS )1 ek [l od S IR el g [ olel [le 0=t e KETg i dangereux pour I'enquéteur imprudent qu’une maigre
homme peuvent en un instant les faire surgir dans notre SR RN IV B

propre réalité. »
Howard Philips Lovecraft, La chose sur le seuil L'ouvrage, volumineux (pres de 315 pages), se
présente sous la forme d’une encyclopédie aux entrées

N’existe-t-il pas une forme perverse réparties par ordre alphabétique
de contradiction entre 'un des termes en fonction de la catégorie a

remis au godt du jour par le Maitre :. laquelle appartient la créature
de Providence — l'indicible — et une = | (les créatures du Mythe, les
description exhaustive des entités - E déités du Mythe, les créatures
monstrueuses du mythe dont il est 8 & {.‘:.‘; » légendaires et folkloriques et
le principal auteur ? Car aprés tout, T = .. || les animaux). Certains (dont
donner un nom, une forme, un & | je suis) apprécieront le fait que
visage et une liste de statistiques is’f . _-:-' toutes ces entités ne soient pas
a une créature du Mythe, n'est-ce |, > v = | jllustrées. Cela permet justement
pas la ravaler au rang de monstre g\# gy de demeurer dans lindicible si
errant comme le premier orque ou : 9 \ T ! cher a Lovecraft, dans I'horreur
cube gélatineux venu ? Peut-étre. , ; = / indescriptible plutét que dans
Mais force est de constater que . A [ R les contours clairs et nets qui —
les éditions de I'’Appel de Cthulhu ]" ’~_ . | quelque part — rassurent. On aura
se suivent et se ressemblent de | g f : P~ ! /- parfois droit a un bocal a étiquette,
ce point de vue : les catalogues | ¢.N 74 a un vase ancien représentant
de monstruosités s’alourdissent . i 2 la chose de fagon symbolique ou
et leur niveau de détail saccroit. ' y encore a des croquis imprécis. Bien
C'est que les gardiens des . g entendu, vous aurez aussi droit a
arcanes sont friands de variété " : g des représentations en bonne et due
et qu’ils aiment avoir réponse a forme. Chaque créature est en outre
toutes leurs questions lorsqu’ils ' A e e accompagnée d’une bréve description
doivent imaginer des histoires a ne pas ou d'un texte d’ambiance, de sa fiche
faire dormir un investigateur moyen. C’est qu’a force, technique et de la liste de ses pouvoirs

tout le monde s’attend a trouver des profonds dans les [EEIgJo:lel{lel 1

grottes proches du rivage et que les Mi-Go, au bout de

la quatriéme rencontre, ¢a devient lassant. Il est relativement facile de s’y retrouver, sauf si I'on
a du mal a distinguer entre une créature du Mythe et
une déité, par exemple — mais si la chose recherchée
n’est pas dans une liste, c’est qu’elle est dans l'autre.
Les informations sont claires, assez bréves pour étre
faciles & comprendre mais aussi assez exhaustives
pour éviter les malentendus. De nombreux conseils
émaillent I'ouvrage pour distinguer les créatures, pour
les intégrer a vos aventures ou encore pour en créer

Exhaustivite

Avec le Malleus Monstrorum de la V7, vous aurez entre
les mains le recueil de monstruosités le plus abouti a
ce jour — du moins est-ce la promesse de I'édito signé
Scott David Aniolowski, 'un des vieux briscards de
Chaosium, qui nous révele avoir parcouru chaque


http://www.legrog.org/jeux/lune-et-douze-lotus/lune-et-douze-lotus-fr 
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de nouvelles. Car bien que les férus du Mythe puissent
pousser de hauts cris a I'idée d’innovations, il ne faut
pas oublier que le Mythe tel que présenté dans les
différentes versions du jeu de réle inspiré des ceuvres
de Lovecraft puise également dans d’autres ceuvres
que celles du Maitre de Providence.

Monstres errants...

Ce qu’il faut garder a l'esprit, c’'est que le Malleus
Monstrorum n’est pas un supplément pour Donjons &
Dragons. Ne vous sentez en aucun cas obligé, aprés
lavoir consulté, d’intégrer toutes ces créatures a
votre version du Mythe, ou méme d’en tenir compte.
En tant que gardien, vous étes libre d’y puiser ce qui
vous semble utile, de vous en inspirer, mais aussi de
laisser toutes ces informations de cété. Il n’y aurait rien
de pire, autour d’une table de I'Appel de Cthulhu, que
des joueurs qui considéreraient ce recueil comme un

tableau de chasse ou une vérité absolue. Le succes
d’'une bonne partie de I'ancétre des jeux d’épouvante
réside justement dans la surprise que vous réserverez
a vos joueurs lorsqu’ils croiront matitriser la situation.
Mais il demeure qu’il est bien pratique d’avoir toutes
ces informations a portée de main lorsque vous
rédigez votre scénario. Alors, le Malleus Monstrorum,
indispensable ? Non. Mais assurément un achat utile
pour vous faciliter la vie et pour compliquer celle de vos
joueurs !

Genseric

Liens vers nos partenaires

Grec

cunde du rabsbe colocbhoue
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avec, parfois, des croquis de déplacement et des mises

AppEI de en situation. Elles sont signées Loic Muzy, Mariusz

Gandzel et Claire Delépée. Le but n’est donc pas

cthUIhu ‘/7 de fournir des données directement exploitables en

combat (d’ailleurs, faut-il combattre les créatures du
Mythe ou leur tourner le dos en courant ?), mais bien

= Eudex de de permettre aux investigateurs qui ne tiennent pas

trop a leur santé mentale de tenter de les reconnaitre

I’Innummable comme on distinguerait des champignons en forét.

s il e cleEuaieepikess Un guide pour le gardien
vu ?

— Heu... C’était grand. Plus grand qu’un Soyonsclairs. Sile Codexdel'innommable
homme, malgré le fait que ¢a avancait | Tach T s’adresse dans sa forme
recroquevillé comme une vieille femme. % o e “ F aux investigateurs, nous ne
Et ca émettait un horrible gargouillis. s A 2 = | saurions trop vous conseiller
Et c’était rose. i bitial " 3 x ::,';‘ = | deleteniral’écartdesjoueurs
— Tu as dd réver, c’est pas dans le *’ - | ,:_-T = | (enfin, s'il existe encore une
manuel. 3 ' U = | réelle distinction entre gardien

: e = | des arcanes et investigateurs
Le Codex de Ilnnommable est la [ 4 . = F dans des groupes ou l'on
réédition au format de la septieme f » E occupe alternativement [I'un
édition de [I'Appel de Cthulhu du °. = Fou lautre co6té de [I'écran).
célebre guide rédigé par Sandy f e Les personnages ne devraient
Petersen (le concepteur de I'’Appel) | ' L TR jamais avoir accés a ces
lui-méme : les Monstres de Cthulhu informations sous peine de
(Descartes, 1988 pour la version : 4 déflorer le mystére. C’est donc
frangaise). Enfin, c’est un peu plus y - bien un guide al'usage exclusifdu
gu’une réédition, puisque les textes ; : gardien et dont il ne doit se servir
ont été majoritairement réécrits. - que pour illustrer une description.
Disons que c’est une remise au . Pourtant, on retrouve avec plaisir
golt du jour doublée d'un autre & e I'organigramme d’identification de
supplément Iégendaire : les Z la premiére édition, sous forme de
Créatures des Contrées du réve b ! questions/réponses et de fleches
(Descartes, 1989 pour la version . s S & menant vers d’autres questions
francaise). En 130 pages, vous pour identifier avec certitude une
aurez a disposition un guide décrivant et illustrant 53 créature, pour la forme ludique de la

el R DR ) = e SR @3 [V [ IFRGIF G (S @ g (= =58 recherche. Mais cela n’aurait aucun sens en partie.

du réve pour meubler vos parties. Les anciennes

editions sonttoutefois encore parfaitement compatibles i K- Te]alS ((= e [Tl g1 SITo] ol M SR LT TN [N oI Qe W P}
(SR e e KT ole] (g e [SRVITRG [ =l elal e LSS RallT O FERe =8 premiére édition, bien que classés dans un meilleur
pEEER R e el =Re ol =lsiealiiii==N (=i c8  ordre alphabétique (la Béte lunaire était classée, dans
sont pas des bestiaires). I’'édition de 1988, entre ltaqua et la Maigre Béte de
la nuit). Bien que ce manuel ne puisse étre comparé
BT lolg kil ate [legiesit=l (o] b g g oo =1 =N [STglile| U=l aux bestiaires chers a des jeux comme Donjons et
Flal i e EEelaiis el e T eE e ladiels e Dragons, on aurait espéré quelques innovations par
o[=lols = olpllel EIER (ol ETR R e [0l ot oSy E o=l =lid =R Eial=8 rapport aux éditions précédentes et quelques idées
e alor = I ERVETIEERE el o SR A RS e Bl @it I8 tirées de ces bestiaires auraient pu venir enrichir
SN ol (SRl (EE TS ERe Ko = EER =l [allile [FES8 un contenu éculé (pour de vieux routards — mais
P itiolg e [olgla=i fleig=To | ==Hela (ol pl=Ro [SHesEl eIl =5 sans doute assez neuf pour un nouveau public).
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Par exemple, une idée de scénario ou un synopsis
mettant en scéne chaque créature ou ses méfaits aurait
été les bienvenus.

Le Codex de I'lnnommable vient donc compléter la

description des monstres du livre de base et celle du A BB HEC A A BB S ARG BB S BN AARE S .
Malleus Monstrorum, tout en ne se substituant a aucun ! '
des deux ouvrages. C’est un outil pédagogique destiné
aux gardiens des arcanes et dont les illustrations

peuvent servir a décrire une créature aux joueurs. ( ‘ @ G

Liens vers nos partenaires

Cela reste cependant un fort bel objet aux magnifiques :
dessins et qui réjouira a coup sir les collectionneurs — : Suscle Shu CoYeLe Solaotcue
qu’ils possédent ou pas les anciennes éditions. :

Conclusion . I_Udik Bamr

Codex de I'lnnommable ou Malleus Monstrorum ?

Les jeux de rble, ¢a colte cher et ¢ca prend de la

place. A moins que vous ne comptiez au nombre de

ces collectionneurs compulsifs qui achétent tout ce

qui passe, devez-vous faire un choix entre ces deux

volumes aux pages pleines de monstres ? Les deux

ouvrages ne sont en rien redondants et peuvent méme

étre complémentaires. Le Codex est un guide orienté

contexte. Vous pouvez vous en servir pour mieux

décrire un monstre, mieux lintégrer a votre scénario e =%
ou pour donner des indices a vos investigateurs sur '
la présence d’'une créature donnée dans les parages.
Vous n'y trouverez aucune caractéristique chiffrée. A
la limite, le Codex s’adresse autant aux lecteurs des
nouvelles et romans du mythe qu’aux rélistes. Le
Malleus, lui, est un bestiaire W
comprenant beaucoup / P
plus de monstres, de

déités, de créatures : [
et d'animaux. De ce
point de vue, il s’agit B

Il l l; I - L

lus d’'un catalogue / f:"? L3 = R

P g 4&?‘1 -l x Y :
S - *

—

1 f, - o "(" .

%

destiné aux seuls #B4%
gardiens des '@
arcanes. Si vous
étes joueur, cet
ouvrage ne devrait W
pas vous intéresser. & S5
Mieux encore, vous ne

devriez méme pas étre
autorisé a le lire, afin de
préserver les secrets si chers
aux gardiens et votre propre plaisir de jeu.

-~ .'.ﬂ, .“r

Genseric

:}3 021
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Du cété des joueurs trois D6, dont un sera d’'une couleur

différente. La somme du résultat de ces trois dés, plus
Dr@n m IIII'E E la valeur de la caractéristique testée, doit étre égale ou

supérieure au seuil de difficulté défini par le MJ. Pour
les combats, le dé de dégat (de la couleur différente) est
rejetable sur un 6. Une réserve de Chance permet de se
dépasser, se tirer d’'un mauvais pas (ou jet).

Il'y a quelque temps, John Grumph, prolifique auteur
abonné aux éditions John Doe, se lancait dans la
production de jeux au format court, a la distribution
« indépendante et alternative » sur le site d'impression
a la demande lulu.com.

Fort de sa réussite avec ses deux premiers jeux issus
respectivement d’une revisite quasi
OIld school renaissance (OSR) des
parties de vos boites rouges D&D
(Dragon de poche) et d’'une revisite
du cyberpunk (Nanochrome), I'auteur
décida aprés de nombreux retours de
réaliser une seconde édition révisée
et augmentée de Dragon de poche.
Augmentée, le mot est toutefois
un peu faible car on passe d'un
petit fascicule d’'une quarantaine
de feuillets a un mastodonte de
presque trois cents pages. Mais
gu'est-ce que le Grumph a bien

pu mettre dedans pour le faire
gonfler autant ? La grenouille
est-elle devenue bceuf ou a-t-

elle explosé en voulant lui
ressembler ?

Que du trés classique, mais qui a 'avantage d’étre vite

pris en main par les joueurs et trés facilement assimilable
apres une premiére lecture par le meneur de jeu.

Pourtant quelques ajustements et modifications

cosmeétiques — ajouts de races,

classes, équipements  ou

capacités —ont été apportés pour

cette seconde version du jeu.

Méme chose dans sa structure

de création narrative (lisez ici :

créer des scénarios sur le pouce,

avec une trame de base — qui,

quoi, ou, comment, puis quelques

~ tirages sur des tables aléatoires, et

plus tard un canevas apparait) et sa

liste de lieux, personnages, objets...

qui permet d’improviser sans perdre

le fil de la partie. Mais le coeur du

changement n'est pas la. Alors que

contiennent ces deux cent cinquante

pages supplémentaires ?
Eh  bien  heureusement, pas

DR Ag ON uniquement de nouvelles illustrations

La mue du DE pocy E (qui au passage, ont complétement été
dragon... MED/E\/AL'FANTAST/%E renouvelées tout comme la maquette,
te brampy repensée, reconstruite pour toujours

La mécanique de jeu qui plus de lisibilité). Non, ce que contient

motorise cette seconde version reste somme toute Dragon de poche 2 est ce qui manquait
assez proche de l'originale et les premiers lecteurs ne BEUCEUEIUT I ENCEL RN oSy S ERE STl B REX e/ SR R

seront pas dépaysés par son contenu. De la création
o [Sel g VR ERG S T e e o e =i [sH ER Par « gras », jentends toute la substantifique moelle
magie; en passant par I'experience ou les jets de des, Qe[ RzlIN[VRNIEVR{S CRe=Te et o] [N ololV g (VSRR U ISl o2 1]
a un cheveu pres, on est quasi raccord (cf. Maraudeur 2 elv= 1 RSV QR VI S CHTTVR SR (ol RPN (VIS CRCTolg | § [SS
n°12). poncifs qui définissent un univers médiéval fantastique,
mais aussi des conseils sur comment improviser, qu’est-
ce qu'un mode « bac a sable », ou comment bien créer/

On choisit un peuple, une classe, on répartit des . e ’
organiser collégialement un monde émergeant avec ses

rangs entre six caractéristiques, on seélectionne un §&

inventaire en choisissant 'un des trois ensembles EEECIEE

d’équipement (voyageur, aventurier, ek Car si cela peut étre d’'un banal affligeant pour de vieux

SV elale el ele Lo ek e[t el leiei routards dont font partie bon nombre d'entre nous, cela
n’est pas une évidence pour tout le monde. Et ce qui va

sans dire, va toujours mieux en le disant.

f}s

O
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Mais Dragon de poche 2 n'est pour autant pas une PFECVERIE[el=Reciii=Re=r ilolgl ok (pileilor NN RN ol (= gyl (=]
compilation de textes vides de sens a I'écho redondant, FUEERe=Rel=ligglsiiig=R E=Tolol oo =1ilelgl or=gt=l0]=l=Re [SR HETa I ==
bien au contraire. LG prend le temps et le soin d’apporter o=l =lERE e Keliiglgiei=lgiig=l=me (SN U6 SR E R g1 (=1 (=N ool L
« sa vision » des choses et son expérience, acquises Fe=l=id=Rokailgo ki ReFEEEE o1

autant a sa table de jeu que lors des retours qui lui ont été
IELSHCRSER (R IV ROEIS\Ief oo NN LYY R T I AN Bref & ot Dragon de poche premier du nom n'etait
Tout cela en plus de la part non négligeable de son travail - FelTRIT =N TeTi= =R (= olokr= 1 a1t g =1 g = o= g o [P o) =1y
STGEEEN I ChISN I eyl CRO/CER LTI SN L LTI hilée, sa mue se pare des atours d'une production bien
Doe ; cf. Maraudeur n°11 pour lire la critique compléte du FRERS T == m Tl e =

jeu), Le Vastemonde ou Nanochrome.
SUECENENE SRV PERe LR G CREL CRNEICIE I POy rautant, les conseils et autres retours d'expeérience(s)

autant dans les mecaniques —— sont loin d’'étre les seuls éléments adjoints. Certains
proposees (creation de /' gt /W@ aspects des régles ont également subi non pas une
cartes avec hejxggones, P \ profonde mutation mais plutét un enrichissement.
effets de la m_ete° sur /4 "\ La magie, par exemple, se décompose maintenant
- t(_—)mps’ du jeu, la /4 \ en plusieurs voies : une générique accessible a tous
gestion d'un voyage etune, spécifique, parclasse (Capelan, Chapardeur,

et autre péripéties) s B 17 Chevalier, Sorcelier, Veneur). Ce qui permet
que dans les - | & - __ de nettement typer
conseils pour lapport de chaque

la structuration
de la narration et
de [lanimation du
rythme autour de la
table (comment le créer, Rl =
comment permettre de ﬁ N7 et .
reprendre son souffle sans /* : i i

temps mort...).

personnage comme
il se doit dans un
jeu a Tlinfluence

e S
créatures,
elles aussi,

. . . voient
Lacréationcollaborative

du Monde Connu ALY A N5 i NNEF plus

(non  générique ez . 0 o ) = \IW sStatistiques
de [lunivers qui vy % ey N § 2 F génériqgues, dune
servira de décor T [N = . = écologie, d’un
a Dragon de N[ Q& s bestiaire articulé autour
poche) est 'un des [Tl SRV 0 des grandes menaces qui régnent sur le Monde
ajouts majeurs du  NEN A RTINS Connu (Dragons, Enténébrés, Esprits, Non-
jeu. Les joueurs (PJ et ‘ Ry > - ¥ Morts...). Chacune ayant une attitude, des objectifs et
MJ) sont véritablement (@B des paternes magiques pour le personnaliser. Ainsi, un
propriétaires de celui- PR Enténébré n'agira pas comme un Dragon etinversement.

ci. Processus largement \ 74l Ccla semble évident mais ces personnalisations

ingpiré d’Oltréé, chaque_table . . I apporteront une vraie « patte » a vos antagonistes.
créera sa carte. Toutefois, et comparativement a Olfréé,

il N’y a pas de découverte ici. C’est un tour de table qui
permet achacun d’apporter des éléments géographiques
(reliefs, végétations, urbanisme...) sur les hexagones.
Puis, deux ou trois autres tours de table agrémenteront
le tout de rumeurs, lieux étranges et exotiques pouvant
piquer la curiosité des joueurs comme celle du meneur.

Les Cycles, ou dans DDP2 Repos Long (périodes
trés élastiques qui peuvent aller d'une scéne a une
séance compléte, voire plus), déja rapidement évoqués
sans plus de précisions dans Nanochrome, se voient
ici développés dans un corpus de regles définies et
complétes.

:}s 023



Alors qu’auparavant les récupérations se faisaient lors
de phases de repos sans conséquence, maintenant le
groupe devra y réfléchir a deux fois avant de clore un
Repos Long (Cycle).

Car si celui-ci permet une récupération plus compléte et
efficace, et surtout le gain et la dépense possible de 100
XP (équivalent d’'un niveau), cela entraine également
une passation de pouvoir a I'antagoniste de I'histoire
qui ne fera pas que réagir aux actions des joueurs. Ce
sera a son tour d’agir, de mettre en place sa stratégie,
de déplacer ses piéces maitresses sur I'échiquier.
Dorénavant, votre table sera moins encline a
foncer téte baissée sans se soucier de son état
de santé, du niveau de ses réserves de potions
de soin et de sa capacité a utiliser la magie.
Le systtme des Repos Long/Cycles apporte une
gestion plus fine de Iattrition si chére aux mécaniques
OSR, sans pour autant les rendre indigestes.

J’ai déja mon Dragon de poche,
je passe au suivant ou pas ¢

La réponse est clairement oui ! La mue du grand reptile
est nettement une réussite, tant par la beauté de son
nouveau contenant, que par les apports enrichissant
son contenu. Les lacunes présentes dans la premiére
version, méme peu nombreuses, ont été corrigées.
LG y a apporté ce qu’il avait fait de mieux dans ses
précédentes productions (Olfréé & Nanochrome) sans
pour autant faire de cette deuxiéme mouture un clone
ou un fourre-tout sans saveur. L'esprit d’origine a été
conservé et amélioré.

Les novices y trouveront un jeu simple a prendre en main
mais suffisamment complet pour un investissement
minime. Ceux ayant un peu plus (voire beaucoup plus)
de bouteille trouveront un jeu bien ficelé, tournant
comme un coucou suisse, quelques conseils pas
toujours éculés sur la gestion du « bac a sable » et
suffisamment d’espace pour renouveler I'expérience
de leurs débuts avec ce sentiment de liberté totale.

Bref, en un mot comme en cent « C’est bien, achetez-

le I'» dixit un ami grand amateur du jeu.

Des plans sur la tomette

Des plans sur la tomette est une petite surprise
comme on en trouve peu. Il s’agit de la compilation
d’'une quarantaine de plans de lieux médiévaux
(auberges, boutiques, palais, ateliers, moulins...)
réalisés par LG. Ce panorama vous fournira de
quoi éviter les descriptions ou dessins bancals,
surtout si vous n’étes pas l'architecte de la famille.
Au-dela de sa proposition pas forcément originale,
mais diablement pratique, Des plans sur la
tomette est davantage un support de création
multi-univers a petit prix (3 € en PDF et 6 € en
version papier) qu'un supplément conventionnel.
Toutefois, si je vous recommande vivement le format
PDF (pas cher, exploitable pour vos parties en ligne,
imprimable a loisir et en grand), le format Chibi (poche)
papier sera sans doute plus apte a satisfaire vos instincts
de collectionneur qu’a garantir une véritable utilisation
en cours de partie pour vos joueurs. Mais bon, pour
le prix investissez dans les deux, c’est toujours moins
cher qu’une place de cinéma.

Tony Martin

Liens vers nos partenaires

GF@G

sincler oo rabsbte colocbogue



https://www.ludikbazar.com/
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Nuthlngness — a la création du personnage. Les Palangons tirent
- - leur puissance du Mithrane, un métal précieux dont ils
Grimoire

arrivent a tirer de grands pouvoirs.
Tout d’abord, il est important de préciser que
Nothingness est composé de cinq livres, le Codex,
le Lectionnaire, 'Encyclopédie, le Grimoire et I'Atlas.
Ces livres sont indissociables puisqu’ils font partie
d’'un ouvrage de plus de mille pages. Ce dernier a été
découpé pour cloisonner le bestiaire, la religion, la
géographie ou la magie.
Nothingness est un jeu médiéval-
fantastique dans un univers s
sombre. Son systéme de jeu est ] : ; -
tres complexe. Ainsi il demande : o
un temps d’adaptation permettant £
de profiter d’un des jeux les plus /%
complets existant. Son unique
auteur, XIl, a travaillé son univers
pendant prés de vingt ans !

Les magies dites chaotiques :

Magie grise : cette magie estliée alalune etalalycanthropie,

permettant des transformations du corps ;

Psycho magie : c’'est la magie liée a I'esprit et a lillusion ;

Kabbale : les kabbalistes se lienta un démon par un pacte en

échange de pouvoir. llyabien sarun prixa payer, notamment

une altération physique du mage qui acquérera des aspects
démoniaques.

La haute magie :

Magie djinnique : fonctionne sur

le principe des souhaits, c’est une
magie puissante sans incantation ;
Magie unique : une magie rare et
complexe qui se rapproche le plus
de la magie originelle de la création
= du monde. Elle n’est accessible

La gamme est téléchargeable lal;ail; pﬁ;ﬁleugﬂa_nﬁ; ie artistique
gratuitement sur le site/forum 9 9 ' 9 9

; X . . ‘ basée sur le rythme et la poésie, aux
du jeu, a condition de faire ol y P

) X . effets trés variés.
vivre la communauté (quarante f
messages sur le forum pour le
Grimoire). Elle est également
disponible en version papier
sur le site lulu.com.

Magie  créationniste :  magie
complexe et dangereuse mais trés
libre. Particularité : le mage n’est
pas un fournisseur de magie mais un
catalyseur.

Le Grimoire

Magie néantique : voie opposée a la
Le Grimoire est un ouvrage ' magie créationniste, elle apporte la
de pres de deux cent destruction de nombreuses maniéres.
cinquante pages détaillant deux aspects Comme son opposée, elle est puissante
importants du jeu : la magie et son usage par les FyE R e R Tl oo U (o]l U1l [tst= =Lt
joueurs, ainsi qu’une liste d’'objets magiques (utilisation,
effets, création). Des magies diverses et variées

La section sur la magie détaille onze voies différentes. | s LU LLLET R 2]

Les magies dites harmoniques : Onze voies de magie possibles, chacune avec ses

Magie blanche : la plus diversifiée. Détection, |[SielISEECIIERTERIIAERERINEET e magie...AAu
enchantement, soin, création de sons et pas mal de | EMEY abord, cela fait beaucoup. En effet, le maitre
choses sont ainsi au programme ; de jeu devra jongler pour avoir des PNJ crédibles.

Magie verte : elle contrdle la nature, controlant les [AAGIERElReElNEEERIERE SNSRI RAC U E ML Ol
éléments et les animaux : gu’une seule voie a connaitre, cela ne compliquera pas
Magie brune (Palangonie) : cette voie est particuliére. 1| Tha i elileE i Re kLIRS Rl EReely R Bl [l e

s'agit d’un don héréditaire apparaissant aléatoirement [ S eI Cl ol R AT Rl IR EH el e
donner du cachet au personnage, en lui permettant

>
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oVl el g e[ SR (DRSNS e i e Fis e s s8 Werdl et les secrets de son utilisation. En effet, cela
eV o SR E T e [DET el =R =R R ETEETSE  ajoute un nouveau niveau de complexité pour le MJ,
S\l SRR Rl g s EE e el el =R VG el mais 'important travail pour maitriser ces subtilités en
ainsi plein de surprises. vaut largement la peine.

Mention spéciale pour les pages illustrées, éparpillées
(A= ot e FER E RIS CRG [SEislol gt o (U=l SR oIS (8 dans I'ouvrage. Elles viendront faciliter 'immersion des
KO el R =l ERe R E R Ele [ ERE R = =i cHe KEIERY6 =8 joueurs dans l'univers, par exemple I'affiche d’'un décret
S A S EER e[l e Elplea R ia =Rl wilolalal=liet  royal sur l'utilisation de la magie ou le livre d’'un mage
avec le quantum  (des points "de "magie Si Vous W\ ARV 1TelaNe SR EEW e [NT a o [UI-H
ol=iEl A EE I oo R CE N el el [T S (=8 Un incontournable si on ne veut pas passer a coté
demoniaques, alors que les creationnistes n utilisent e MVl l-Ne[ (e I{-Ner:1y ([=Ne [N\ ol 1gl/glo[g-IF
que des focus. Bref, les joueurs auront tout ce qu’il faut
pour rendre leur mage unique. Abission Dargonis

Vous trouverez également en fin d’ouvrage un grand Liens vers nos partenaires
tableau bien pratique pour retrouver rapidement le
détail d’un sort (page, niveau, voie). Petit bémol tout de =

méme, on aurait préféré une liste par type de magie et G l @ G
par niveau plutét que par ordre alphabétique. T S -~ X T T

Les objets magiques

Vingt pour cent du livre sont consacrés a un listing
d’objets magiques en tout genre. On y trouve d’abord
de nombreuses armes, réparties selon leur type

(épées, dagues, haches, etc.). Ensuite viennent les ™ I
armures, les pendentifs, les anneaux, colliers et tous oy

les autres accessoires utilisables par vos joueurs. I-;‘.

Dans Nothingness, les effets que prodiguent ces 4

équipements demandent en effet des points de

quantum (par utilisation, par combat ou par jour).

La quantité de quantum étant trés différente d’un

personnage a un autre, les possibilités d’équipement !

seront trés variées. Paradoxalement, ce sont donc les

mages qui sont les plus @ méme d'utiliser plusieurs ' X
objets magiques, mais au détriment de leurs capacités *
magiques. Et des guerriers qui se concentrent '

uniquement sur I'aspect martial depuis la création de L
leur personnage pourraient bien se retrouver avec i 1

trop peu de quantum pour utiliser I'objet voulu.

Cette regle ajoute donc une autre dynamique au

combat et a la fagon d’interpréter son personnage.

Conclusion

La chronique du Grimoire vient cléturer la gamme
Nothingness, cinquiéme ouvrage de ce jeu de réle
certes trés complexe mais également trés complet. Il
apporte toute la lumiére nécessaire sur la magie de


https://www.ludikbazar.com/
http://www.legrog.org/jeux/nothingness/grimoire-fr

Armez-vous les uns les autres

In Nomine Satanis
- Le changement est radical. Aprés le black-out complet
Magna Verl'tas des autorités du Paradis et de I'Enfer en 2006, les

anges et démons incarnés dans des étres humains

Eénératiﬂn perdent la mémoire. Peu a peu certains recouvrent
- e leurs esprits et se retrouvent a hanter la

: et B : conscience de leur héte. lls n'ont

perdue plus de contréle total et doivent
composer avec les changements

operés entre-temps. Une
. oy = = e situation qui rappellera des

Super ce matin Jai : : i 18 choses aux habitués de Nephilim.
rencontré Dieu* b " #* - En cherchant & retrouver leurs

bien contre le mal ? Faire son trou

._ collegues, les incarnés doivent se
Ihénesse Aimevé ! Un nom ., A mettre devant le fait accompli : plus
qui sonne pour beaucoup de de hiérarchie, pas d’'information
rélistes comme le symbole d’une B . sur le Paradis ou I'Enfer. Les
époque. A I'heure ou les médias sous-sols de Notre-Dame sont
s’acharnaient a montrer les - vides, le bar « Chez Régis » n’est
rélistes comme de dangereux | 3 plus accessible, les supérieurs ne
psychopathes, la jeunesse de | = A g;' » répondent plus a I'appel ; tout ce que
France s'adonnait au plaisir [/ ,. < 3 { T ¥ connaissaient les incarnés a disparu.
d'incarner des anges fascistes N Que faire ? Continuer le combat du

et autres demons pervers, [® ,
le tout dans une ambiance Chen : ' sans contrainte de représailles ? Tout
politiquement incorrecte et, GLH;Hﬂ T [ﬂH nv_-’-" - est possible.

malgré tout, bon enfant. En 1! UL

2006, apres quatre éditions, , Les joueurs vont donc choisir d’'incarner
le mythique Croc décide d’en finir des anges ou des démons. Le jeu
apres trop de dérives éditoriales (background devenu propose un questionnaire destiné a
indigeste, systéme de jeu qui n'a jamais vraiment Felelglafliig=n Kelgl=ipie=iilolgielERol=i =0 glat=To =i = 0] BNV o] (<1 87
convaincu) et sort le supplément On ferme ! ou les [EEIli AR 0Tl 2ieTs [T (SR A @ g = o [0 (= oo gl =
anges et démons incarnés assistent a la fermeture du Fel=lgalciiie=Rel=ieolgla =T =lo g =il 1ilelg e Kol dlo lg =i o = g
Paradis et de I'Enfer. Evidemment les fans ne pouvaient [altlit =17e s ale =S E T o) dlaTel=a o g ol L@ 1U [ olo)y
pas s’en contenter et des rumeurs sur une V5 circulent [eENERIE ST 21 E T lol[a =8 S R e S (0= A o] g o))/
pendant des années. En 2014 c’est la surprise ! Jeff, FVAEGEEET BEielzlflolalaklo (=0 olai e il o] = (o=l d e | FI=ES
collaborateur de la premiére heure de Siroz, crée sa [eelpalngl=\ello)gh (=56 | IE=RelE I =Tl o] (o] g b SR o] FIETF =Ty
structure pour ressortir les jeux de la célébre maison [HelglelislifElg i RARE] Mg (SR B2 (SR =t (SREs = P (SR g =0 d g Uy
d’édition. Suit alors une campagne de souscription pour  [elslf & Flala1Eigg T Sy s e o] Uie o=l éslolplpr=ls (<8 2\ (g1
le plus célébre des jeux : INS/MV. La communication FElgilelelg=ie[SEAE610 R o) [FEFT=RVo]{ e =il o1 0= 1o (=i olo] N /o] [ <5
agrémentée d’interviews d’un Croc en mode troll donne IS =R EReE (=10 gy ile FI=E B TgTe [=iTe EE =00 (<) g ToTa oo 1 =
d’excellents résultats : la campagne rapporte plus de [EiE @ oojgi=lel=ti @ ol =16 [ofsi={=E Dol U gpl=]gpl=) (o= o= o) (<]
140 000 €. Quel est le résultat final ? Voyons si Croc et Fel=ielgelt == o) gl ilo [F[E Vo= o ilelp g (=1 S B2 R o) o7
ses disciples apportent la bonne parole. détermine le nombre de points de vie, la Volonté sert
pour les points de pouvoirs. Ensuite il obtient le pouvoir
au niveau 1 de son domaine de prédilection (lié a
son supérieur d’origine). Chaque domaine posséede
cing niveaux avec un pouvoir thématique, comme le
domaine « instinct animal » qui va « d’animal fétiche »
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R of ol fe S Tl IV @ Ro s gt o = [g =T [SHol U SEETR e de résolution, le jeu demande de lancer 3d6 ; chaque
SniplEle it aler i ERE T =R (elos i = e U S ST [ TSI score inférieur a la caractéristique choisie est alors un
IR el gele[i=tsilolg e TR DIRG [HTREE  ol I Sl [SRETER succes. La difficulté est représentée par le nombre de
alellp sl eel VSRRt R alel i st e My Gl il (s EERR G TT T succes a obtenir : un succés pour une action facile,
e lelE il e SRV EEVE el (eleopi =i olokisl= o)) B8 trois pour une action surhumaine. Les classiques
o= o= (ofi =i bl0)0) (ST STl == F Elinilcle R e EE el =igEhie s événements divins ou sataniques en cas de 111 ou de
défaut souvent génant (ailes visibles, phobies, asocial, iR els]feelaET-Ig=IR
etc.). Pour commencer plus vite, seize prétirés sont
proposés dans le livre. En combat, Tlinitiative
_ : est prédéterminée en
Exemple : Alain Caprice est un dermatologue spécialisé ' fonction de la nature
dans les grands bridlés, en bon démon de Bélial. \ 3 du personnage
Malgré ses lunettes de premier de la classe (qui lui / 7 (animaux, anges,
donnent 2 points de pouvoir supplémentaires), il est 2 ' “lh démons et enfin
trés attirant et réussit toujours & convaincre les N humains) puis
autres (avantages). Son e y du score
affiliation lui permet de = : : d'agilite. A
cracher une langue ' R ' son tour le

| 3
de feu, mais il est 4o = personnage peut
affublé d’un code /' ° E effectuer deux
d’honneur  qui A el actions comme
fempéche de A" ™ "2 attaquer, se défendre,

tuer de sang- g = = se déplacer ou
froid (petit ¥ activer un pouvoir. Pour

défaut bien Py ) ) toucher un adversaire il suffit d’'un succés sauf si
génant  quand it AN 'adversaire se défend activement. Les dégats sont
méme). Mais N, ' % fixés en fonction de la nature de I'arme ou du pouvoir
il peut compter (f 2 utilisés. C’est a peu prés tout. Ah si ! Originalité du
sur Choupette, fj_:_-.._‘?:}._-'; jeu, les points d’expérience sont répartis en fonction
son caniche familier Jh\hﬂﬁv - de l'adéquation des actions du personnage joueur
(2¢ avantage), pour avec son archétype (déterminé lors du questionnaire).

SElieElo| L e el Sl (R Rl DI =Telb o=l gle (S ool pisie[sH Ainsi un ange de Laurent ou de Daniel aura tout a
Lol /ol I ¢t N Moz etsl=l o= [ olel bl ol o (SR =Ty ok ol =T o i E NS gagner & agir avec violence, mais le premier devra

fourneaux et autres endroits trés « chauds ». aussi se montrer solitaire tandis que le second sera
plus « collectif ». Une liste d’adversaires typiques, avec
Bourré Bourré Ratatam?* leurs caracteéristiques, compléte le tout.

Sl el s e e el =Gl el Chinatown (nuit coquine, nuit de
Premiérement il y a une grande nouveauté dans le pine)*

jeu avec le concept de plage arriere. Les anges et
démons incarnés sont encore en retrait dans 'esprit de T et o N e [N o (le s permet de rassembler un
leur hote. Aussi ils res’tent ERUEICIICREERE BRSNS groupe d'anges ou de démons hétéroclites sans effort.
Rl EIE R A Rel S BRE R LIS SERVEIIEIE | es personnages vont se retrouver par hasard dans une
SR ISRl eI SR IRIER RIS SIS ERERER  conférence sur les anges et les démons. Lintervenant
Sl R ER TN R RN ER IR RCIIGIEC N g se montrer trés précis sur leur existence et les
Qe U E el SRS SIEE LI EREEREEINE LS hersonnages vont devoir faire face a des spectateurs
Jolls el ERE R S SRR ESRUE EERECBIE  hauts en couleur et pas tous bienveillants & leur égard.
COCRE SRV I ERECERE IR ER e EIEASE | o scénario brise immédiatement un tabou du jeu en

méme et se révele trés simple : exit le D666 et la table

f}s

O
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Les vieux a la poubelle*

Le mot qui vientimmédiatement a I'esprit est déception.
Avec un historique réduit a néant et sans proposition
alternative, un systéme de jeu minimaliste et un manque
d’élan tout au long de I'ouvrage, on reste sur sa faim.
Les nouvelles, tres nombreuses, peinent pour la plupart
a donner de I'élan et le scénario, certes bien écrit,
cache mal son manque d’inspiration. Saluons tout de
méme la qualité de I'ouvrage avec une édition soignée
malgré une illustration de couverture peu raccord avec
lintérieur.

En bref INS/MV Génération perdue est destiné aux
vétérans des éditions précédentes qui n’attendaient
qu'une occasion et une approche différente pour
relancer une partie. Les autres seront bien embétés
devant ce pétard mouillé qui aura pour seul mérite de
voir apparaitre un nouvel éditeur bien parti pour ressortir
tous les anciens jeux de la gamme Siroz. Espérons que
le travail de fond soit plus conséquent.

Ferme ta gueule et fais-le !*

Un mot sur les Faits divins, quatre suppléments de
60 pages au papier glacé et sortis grace au succes
de la souscription. Pour 15 € chacun vous obtiendrez
des aides de jeux et/ou un scénario offrant des . .
accroches pour vos groupes de PJ. Certains se Liens vers nos partenaires
révélent vite précieux comme le numéro 2 ou Brand :
(Tenga, Guts, etc.) nous propose une idée pour lancer : p =

une campagne, ou le 4 qui détaille les menaces que : G r'@ G
peuvent représenter les humains (médias, police, etc.). sude du réhete colochique
Des ouvrages qui comblent les lacunes du livre de ;

base et sont susceptibles de lancer vos joueurs dans
des aventures dignes de cette gamme mythique !

Doc Dandy, ange de Christophe

* Les Gargons Bouchers, groupe mythique des
années 80-90.



https://www.ludikbazar.com/product/111871/insmv-generation-perdue-livre-de-regles.html
http://www.legrog.org/jeux/in-nomine-satanis-magna-veritas/generation-perdue/in-nomine-satanis-magna-veritas-generation-perdue-cinquieme-ed-fr
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Krl_.IStal Des hérauts et des mutations

Ao Vel el i S e meelliE B GE NI Dans  Krystal, I'Europe a été frappée par une
Ugiese CER ARSI RS eI S EE BRI GITE ol eloo sl catastrophe sans précédent (appelé Clivage) peu
SR Gl EElEE e[ ELEREVE (A BBERER gpres 'émergence du XXIe siécle. Trois cents ans se
o SR R o] (ST CE BN Ao i =l = S RV EE U R sont écoulés depuis. La nature est « morte », la faune
«apocalypse » - survie et espoirvontdonc eire au cour BEN: R (ool L R R O N R L A ER B R A o5
SER ST BTN e Tl CERE Rt ol e e IR AT Sl mutations, les saisons n’existent plus (seule perdure

sur sa proposition pour I'explorer et la la morte-saison), les villes sont en ruines.
faire découvrir a ceux qui n’auraient Et pour couronner le tout, I'air
pas o0sé pénétrer cette nature si ambiant est contaminé,
particuliere. condamnant quiconque le
o respirerait trop  longtemps.

|nt|’:_-gra|ement 3 {;ﬁﬂ Toutefois, des enclaves ont été
complet > 12 protegees. Cgs lieux ont permis
- a la vie de suivre son cours. Les

”~ hommes ont tenté de rétablir un

Krystal fait partie de la collection
Intégrales des Xll  singes,
collection désormais bien connue o . )
dans laquelle on a pu découvrir k,a Uzl day0|r OUb"e. L IS
entre autres BIA ou Nécropolice. fia\{ant le Clivage, ce qui a conduit
Le format est toujours le méme, a . ! obsolescence. de nombreux
a savoir un livret relié de régles/ s HEGIRs o e[ R
présentation générale de
l'univers, un livret agrafé de
secrets/campagne et un écran
souple. Aucune surprise donc
de ce point de vue la.

semblant de civilisation (enfin,
pour certaines enclaves), malgré

Les joueurs vont incarner des

hérauts, des étres particuliers,

capables de voyager d’enclave

en enclave sans craindre I'air vicié

extérieur aux zones protégées. Leur

réle est de permettre a la nature,

la vie, de reprendre ses droits, et

de repousser les conséquences du

Clivage. De ce fait, Krystal peut étre

qualifié de feel good game a la maniére de Ryuutama.

Les personnages sont porteurs d’espoir. lls ne sont

pas de simples spectateurs d’'une horreur inévitable ni

les souffre-douleur d’un dieu fou, ils vont précher « la

bonne parole » et faire en sorte de fédérer les hommes

pour faire de la Terre un monde meilleur, le tout

sans pour autant disposer de nombreuses capacités
surnaturelles.

Cependant, |a ou Krystal retient

notre attention c’est sur le plan

de la qualité de ses illustrations. Le
travail sur la nature corrompue est vraiment inspirant.
Le trait est élaboré et le rendu final correspond bien
a l'idée que I'on peut se faire de l'univers dans lequel
les personnages vont évoluer lors de leurs aventures.
S’il y avait un reproche a faire, ce serait de souligner
la réutilisation de certaines illustrations, I'utilisation
de zoom sur certaines parties d'images pour donner
'impression d’'un nouvel élément visuel. Sans desservir
le propos de 'auteur, ce qui se dégage de cet aspect est
une impression de contrainte (mais nous y reviendrons
plus tard puisque cette impression va au-dela des
simples illustrations).
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Le jeu se concentre sur I'Europe avec un accent
donné sur Carcassonne, Genéve, Londres, Rome et
Stockholm. Pour chacune de ces enclaves, vous allez
trouver un apergu global de laville, les différents groupes
constituant la communauté, les lieux remarquables, les
personnages importants et les menaces et rumeurs.
Ce n’est que dans le livret des secrets que certaines
révélations vous sont faites. Sans étre révolutionnaires,
les communautés sont suffisamment différentes pour
faire en sorte qu’a leur arrivée les PJ s’interrogent sur
les forces en présence, le quotidien, etc. Pour cela, une
bonne idée a été d’intégrer des seuils de difficulté a
chaque élément important, facilitant ainsi le travail du
MJ. Certaines « traditions » sont méme t r & s
intéressantes et pourraient 4

bien conduire les PJ a #8 :

vouloir en savoir plus. | €

Des secrets
un peu legers

Krystal est un jeu a
secrets, mais grace
a la collection
Intégrales, ce qui
se cache sous

la

surface nous est expliqué. Bien entendu je ne vais pas
me permettre de dévoilerla véritable histoire, le pourquoi
du comment. Mais la encore, rien d’exceptionnel. Ca
respire les bonnes intentions, I'écologie, etc. On adhére
ou on n‘adhére pas, mais au moins l'auteur a fait un
choix, il nous I'explique, c’est clair et « cohérent ». On
peut probablement regretter, non pas que la vérité nous
soit clairement exposée si rapidement, mais plutét que
la vérité nous soit exposée de maniére si succincte.

Ce cbté « expéditif » se retrouve également dans le
bestiaire proposé. Neuf créatures, aucune illustration.
Cela est étonnant pour un tel univers, un panel de
créatures pouvant jouer un réle important d’inspiration
pourle MJ etd’imprégnation del'univers pourlesjoueurs.
Méme si dans ce livret se trouvent bien les secrets du
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jeu, force est de constater qu’ils ne représentent que
18 pages sur 78, le reste du livret étant consacré a une
campagne en cinq épisodes. Je ne vous cacherai pas
que les scénarios sont trés cadrés, avec une fausse
impression donnée de liberté. Toutefois les épisodes
sont suffisamment différents pour se laisser prendre
par la main et suivre I'histoire ; cela permet aussi au
MJ de mieux comprendre vers quoi 'auteur veut aller,
quelle ambiance convient au jeu, quelles missions sont
possibles, etc.

Systeme et contraintes

Le systéemedejeus’appuie
sur du connu, utilisé,

surexploité le dK
system. Que dire ?
Lorsque I'on
voit le travail

de lauteur sur
son univers de
jeu, sur les
potentialités
en termes
d’ambiance,
on s’interroge
sur les raisons

de proposer
l'insipide dK
system
comme

mécanique de jeu. Ici rien ne permet de gérer
efficacement les différentes relations entre les
personnages ou les communautés, ni les émotions
(positives comme négatives) ; un systéme propre aurait
constitué un vrai plus pour 'identité de Krystal.

Pour en revenir aux contraintes (le systeme en étant
une, vous laurez compris), le format méme des
Intégrales semble avoir été une géne pour l'auteur.
La lecture du livret relié s’avére intéressante avec des
bribes d’informations, de situations, mais qui ne sont
absolument pas développées et donc se révéelent étre
au final inutilisables. Est-ce du remplissage ? Je ne
le crois pas, mais la contrainte du format a conduit
a faire des choix et a vouloir montrer que I'auteur
avait des idées (ce dont on ne doute pas une seule
seconde) tout en n'ayant pas la possibilité matérielle de
confortablement les développer.

(1 E}1]



Conclusion

Krystal, par certains coOtés, ressemble au jeu
Summerland. Toutefois, la différence majeure reste le
fait que Jérbme Barthas nous donne une explication de
« son » apocalypse (a laquelle on adhére ou on sourit)
et cela fait la différence. Ses choix, tout au long du
jeu, sont cohérents avec un parti pris assumé de jouer
« positif » dans un monde désespéré. On regrettera
I'utilisation d’'un systéme de jeu inadapté et peut-étre
méme un format de parution qui n’a sans doute pas
permis a I'auteur de développer certaines parties de son
univers sans contraintes. Krystal demeure néanmoins
vraiment une bonne surprise, a découvrir.

Liens vers nos partenaires
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DI'I'II'IISCIEI'ICE Quiel est I'état de la Terre aprés l'invasion ?

Existe-t-il des espéces mutantes ?
Comment sont organisés les survivants ?

Presentation Comment vivent les Connectés ?

Omniscience est le premier jeu de rble
écrit par Christophe « BJ » Breysse et
est édité chez Pilule Rouge. Il com-
porte uniquement un livre de base, de
quatre-vingt pages, au format 15 cm
x 21 cm (A5), que vous pourrez vous

Ce n’est qu'apres cette phase obli-
gatoire que votre univers de
jeu sera défini et que vous
pourrez commencer a jouer.

Et dans Ile

procurer pour dix euros via le site ; : ==n

Lulu.com. déroulement des
. parties

Dans Omniscience, vous serez pro-

pulsés dans notre monde au milieu On retrouve ce principe « collec-

du XXI® siécle. Une race extrater- oM s TS FermE s AT GHel

restre inconnue, aux objectifs tout M"{’JSFIEH{’[: niscience. A linstar du jeu Bimbo

aussi inconnus, s’est abattue sur la publié chez Sans-Détour, les

Terre et n'a laissé aucune chance joueurs interpréteront leur person-
a’I’Hl.Jmanllte, grace a une capacite nage comme un acteur de cinéma
d’antlmpatlon surnaturglle. interprétera son réle. Chacun leur
Clest donf: dans un univers post- tour, ils décriront le déroulement de
apocalyptique que les joueurs la scéne en plus d'interpréter leur
mcarn.e_ront leurs personnages. personnage. Il est donc important
Au r’nll_leu ‘?'es bombardemt’ents de séparer les termes de meneur et
nL‘JcIealres !nfructueu?( de l es- de narrateur : ce dernier sera en effet
pece hurpalne, certaines villes interprété a tour de role par tous ceux
ont surve,cu, des’ 9r°”pes 2 ) installés a la table de jeu.

sont formés et la résistance s’est mise en place.

Rien ne semblait pouvoir faire pencher la balance en YA N R T I e et Y e L e
faveur des survivants jusqu'a l'apparition des Connec- B E T g E e A o A S e e
tés, des étres humains semblant bénéficier du méme eI Y o P N e R L e T
fjon' d'anticipation que I(’ennem[. Le‘s persoTnages des scénes, ces scénes sont ensuite distribuées entre
Joues seront ces Connectés et c'est a eux quincom- IR T A N R e
t’Jera la I.o’ur‘de tqchg d’aider la résistance et de mener et B TR T G G Gl 558 SEEES.

Phumanité a la victoire. Un joueur débutant n’aura qu’une scéne, mais au fur et
a mesure des parties, il acquerra le contréle de plus en
Mise en place de Punivers col- [ eE Eeei e e

lective...

Un systeme de jeu simple (voire
S'il est d|ff|C|I’e d’en dire plus sur .Ia race extraterre.s.tre simpliste)

ayant attaqué la Terre, sur la résistance, sur les villes

e,ncore debout ou sur le rpode de vie de_s survivants, Le systéme de jeu est composé d'un unique principe
c’est parce que tous les détails de cet univers devront durant les phases de narration qui peut venir changer

etrelch9|3|s et crées d'abord par le meneur, mais aussi la description en cours, il s’agit du « veto ». Il est a la
par les joueurs. fois le moyen qu’ont les joueurs pour faire valoir leur

Une liste d i t ainsi ‘o d e I point de vue en dehors de leur phase de narration et
ne liste de question est ainsi proposee dans i€ [ivre, également la seule arme du meneur face a la liberté

par exemple : des joueurs.
Comment la chute de ’humanité s’est-elle produite ? J



Chaque participant au jeu est en effet prioritaire sur un Wgfylyom 11110 ]
des aspects de la partie. Pour le meneur il s’agit de tout
ce qui touche aux aliens, pour les joueurs il s’agit de
tout ce qui touche a leur personnage.

Il serait difficile d’en dire plus sur Omniscience puisque
ce sont ses participants, joueurs comme meneur, qui
créeront ce jeu. Ce n’est

pas un jeu qui s’adresse

aux néophytes du

jeu de role puisque

linterprétation des

personnages et

d’un univers est

un  prérequis

obligatoire

pour garder

Dés que la narration améne a un conflit avec un autre
participant, que ce soit un joueur ou le meneur, ce der-
nier pourra mettre son veto. Dans ce cas, le narrateur
peut laisser la scéne aux mains de 'opposant ou tenter
d’'imposer son choix ; on lancera alors un unique d6,

sans modificateur, le meilleur résultat donnera rai-
son a I'un des deux camps et 'histoire continuera.
C’est également unique-
ment sur ce d6, lors
d’un résultat de 1 et un ensemble

dans une situation ¢ jouable et crédible.
logique, que la mort _ Wk Al ' Ce type de jeu
d’'un personnage impose  également
pfeut survenir. Et une connaissance a
F:est alors a Qe 'avance du scénario par
joueur de de- les joueurs puisqu’ils
crire sa propre I'auront en partie écrit.
mort, en rendant . Il'y aura donc peu de
I’e .moment aussi rebondissements
épique ou tragique dans la narration.
qu’il le souhaite. Une expérience

- a réserver
Comment se ' W donc aux

faire un avis sur le jeu & joueurs les plus

R . ; aguerris et aver-
Pour rapidement savoir si ce genre de jeu vous ' tis, qui savent daps
convient, une bibliographie est présente a la fin de I'ou- quel type de jeu ils

vrage. L'auteur y donne toutes les sources qui lui ont se lancent. Les jeux
permis d’écrire Omniscience. Vous trouverez donc des narratifs ont un fonc-
ouvrages traitant du jeu de réle en général, des jeux tionnement tres spéci-
narratifs et de conseils sur la création d’une histoire. fique et il faut adhérer au systeme.

Si le groupe de joueurs est uni par une bonne cohé-
Une foire aux guestions est egalement presente, elle SELCUMEREUICHeNEVET RNy AVelI Ry EIEE S
polifra peut-étre rapidement réepondre a certaines de JCREEETelIe Y VENIENEF e RvE VI N (VFTEIVEC Jolfeloly<3
vos interrogations. Questions sur I'absence d’équipe-
ment, Sur une narration jugee incorrecte d’'un joueur, RallHlUREI{[hIE
sur le déroulement d’'un combat ? Cette FAQ vous sera B TP TP PP PR PP PR

utile. Liens vers nos partenaires
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De nos jours, soit cent ans apres la chute de 'Empire

Planete Hurlante
de la Salamandre, Cyanide n’a jamais été aussi

Planéte Hurlante, édité chez Batro’ Games, a été écrit [ el Eielellfiem B-i Crelgiplollele|[S8elcl e [UERIE STl e 1=l
principalement par trois auteurs : Quentin Bachelet, [&elliiEieEREREle[EHEER el Ele R el lo]gl[e [FEERETo g 8ET)
Batronoban et Eric Nieudan. Sa  production a [RUSESEUEITCIOEIRERNEolEldel CAIYllnEIgSelifylolS
pu se faire grace & un financement et les populations mutantes finissent de peaufiner le

participatif réussi (a plus de 400 %) - réou]\c/eau Vlsac?e dtt)a Iah planéte...

sur Ulule. AN, i ref, que du bonheur pour

Le livre de base contient 186 pages * un monde parfaitement post-

gue Vous pourrez vous procurer en _ : ) apocalyptique.

PDF pour 8 € ou en version papier Py ’ S

sur lulu.com pour 27 €. o $ Des factions et

' des dieux

Présentation : S ] g

du jeu LR R ' Dans Planéte Hurlante, quatre

o : : ; ; factions luttent pour la suprématie

Planéte Hurlante se décrit |8t KW G N2 R sur Cyanide ; les joueurs doivent

lui-méme comme un jeu (e o=y en choisir une, collectivement, a

médiéval, post-apocalyptique | 4 * 3 s la création de leurs personnages

et rock’n’roll. C’est un jeu qui oA ; . et agiront ensuite pour cette faction

ne se prend pas du tout au S g, Tl ¥ (ou pourront aussi la trahir pour une

sérieux, ou limprovisation | @ ACEAEE) ,,;‘J o 5 Ny autre, a eux de voir : ils ne jouent pas
A Ny f R e I e . : s

est conseillée au meneur, ou i b ﬁ des saints, loin de la).

l'action prime la réflexion et | =i P

ou vouspserez plongé dans # 4 3 Y ""“} Les Ingénieurs du Néant, héritiers

des situations toujours plus | e 7, , -n.‘-:;._ spirituels des Rois Sorciers, veulent

épiques sous couvert d’'une | R T 2% acquérirle plus de savoir technomagique

bande-son tonitruante ! ik, Y“IH“I/ possible. ‘ - . .

Alors autant vous prévenir tout de ==2j - Terre Mere desire faire revivre

suite, amateurs de Mad Max et autres univers aussi Cyanide et créer un nouveau monde

déjantés, il va falloir vous accrocher a vos slips ! verdoyant.
Cyanide, du feu, de I'acier, du fun! Les Astrologues sont désireux de connaitre les secrets

de I'espace et de rejoindre ses rois.

Les Prophétes sont les servants les Dieux existants, ils
recherchent la connaissance ultime et les secrets de la
fin des temps.

Cyanide : une planete en déclin

L'essentiel du jeu de Planéte Hurlante se passera
sur Cyanide, une planéte artificielle dans un systéme
lointain, créée par un ancien pirate de I'espace. Au
cours de ses 20 000 années de vie, de nombreuses
choses s’y sont passées jusqu’a I'apparition des Rois
Sorciers qui créérent un puissant empire il y a mille
ans, 'Empire de la Salamandre. Cet empire apporta
un niveau technologique trés important, créant de
puissantes machines et utilisant une magie ancestrale.
Neuf cents ans plus tard cet empire s’est effondré,
laissant un monde ravagé par les guerres et a la lune
brisée.

Le plus grand rempart se dressant face aux PJ sera
bien sir constitué des trois autres factions. Mais la
planéte elle-méme leur mettra également des batons
dans les roues. Sans parler des dieux de I'Ordre, du
Chaos ou des dieux neutres, qui n’accordent aucune
importance a '’humanité si ce n’est celle d’étre utilisable
comme un pion dans une guerre cosmique avec les
autres dieux.

On retrouve ainsi Saarnark et Gaaarglash ceuvrant
pour le Chaos de l'univers, contre Nivel et « Celui
qui ne doit pas étre nommé » pour I'Ordre ; chacun
ayant ses propres objectifs et méthodes pour y arriver.
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Les Seigneurs des Bétes et les dieux des six éléments
incarnent quant a eux les forces de I'équilibre.

Libre aux habitants de Cyanide d’agir seuls ou de
puiser dans la puissance de ces dieux, mais bien sdr
cela comporte un risque et cela a un prix.

Une énorme liberté pour un minimum de préparation

Unigquement un fond de défini

Dans Planete Hurlante, vous n’aurez pas d’historique
détaillé, pas plus que vous n’aurez de descriptif complet
des forces en présence. Pas de carte, pas de description
du monde. Tous ces détails sont laissés a I'appréciation
du meneur au moment ou ces informations seront
nécessaires.

On vous donne quelques grandes lignes comme
'existence de l'ancien Empire de la Salamandre, la
présence d’'un temple aux proportions divines sur la
lune, les quatre factions ou les dieux existants. Mais
c’est ensuite I'imagination débordante du meneur qui
fera toute la différence.

Une création de personnage fun
et originale

Un point étonnant donnant son charme au jeu est la
création de personnage, ou plus exactement, la création
des personnages, car au lieu de créer un personnage
de niveau 1, les joueurs en créeront en moyenne trois
de niveau 0.

La création d'un personnage de niveau 0 est
extrémement simple et rapide : quelques lancers de
d6 pour déterminer les trois caractéristiques dont on a
besoin pour jouer et un d100 pour savoir quel est son
meétier, et la chose est faite.

Vos joueurs ne débuteront donc pas avec un
personnage ; c’est avec plusieurs fiches devant eux
qu’ils entreront directement dans le vif du sujet, sans
plus d’explications que ce qui sera venu a l'esprit du
meneur durant les quelques minutes de création des
personnages.




CHRONIQUES

L'aventure commencera alors sur les chapeaux de
roues et ce n'est qu’a I'issue de cette premiére partie
qu’arrivera vraiment I'étape de choix du personnage,
généralement celui qui aura survécu a tout cela, ou
qui aura été le plus fun a interpréter pour le joueur.
Ce personnage deviendra niveau 1 et pourra alors étre
étoffé, il gagnera des capacités précises, selon I'envie
du joueur, pour qu’il devienne un sorcier, un prétre, un
guerrier ou encore un fou de la route.

De méme, pas besoin de calculer de I'expérience :
vous terminer un scénario, vous gagnez un niveau
qui se traduit par des points de vie bonus, un gain de
caractéristiques ou une capacité supplémentaire.

Le systeme est simple et accrocheur, il pousse non
pas a s’attacher a son personnage, mais a prendre du
plaisir avec, car c’est tout ce que cherche ce jeu.

Un systeme simple et efficace,
concentrons-nous sur Paction !

Le systétme de jeu rend Planéte Hurlante trés
abordable ; trois caractéristiques : Vigueur, Volonté et
Réflexes, des points de vie et une armure, c’est tout ce
dont vous aurez besoin pour pouvoir jouer. Il est donc
trés facile de commencer rapidement une partie, méme
avec des néophytes. Pour le jet d’attaque, 1d20 + votre
Vigueur, si vous dépassez la Vigueur de I'ennemi vous
touchez, sinon vous ratez.

Pour permettre un peu plus de flexibilité dans les actions
des joueurs, le meneur peut attribuer un dé bonus ou
un dé malus supplémentaire. Dans ce cas le joueur
lance 2d20 et prend le meilleur ou le moins bon des
deux en fonction du bonus/malus. Le jeu gagne aussi
en profondeur avec les points d’adrénaline, servant
en quelque sorte de joker sur une action. Cela permet
également au meneur de récompenser ses joueurs
en milieu de partie pour une action héroique, fun ou
complétement folle.

Ce systéeme est trés simple mais permet de ne pas
tout reposer sur I'aléatoire d’'un unique lancer de dé.
On peut ainsi se concentrer sur I'action pour vivre des
aventures toujours plus épiques.

Du cété du meneur ce serala méme chose ; le jeu I'incite
a ne pas écrire de scénario, a improviser tout ce qui
se passe dans la partie pour toujours garder un niveau
de pression élevé, d’éclipser les phases de réflexion

R

digues (V)

et de se concentrer sur l'action. Et pour lui permettre
tout ¢a, quoi de mieux que lui enlever toute gestion de
lancers de dé ? |l suffit pour cela de modifier un peu
notre facon de penser : quand un ennemi attaque, on
ne fait pas de jet pour lui, mais on déporte tout sur le
jet de défense du joueur. Les dégats des monstres et
leur valeur d’armure sont des nombres fixes permettant
d’aller trés vite en combat.

Une fois cette partie enlevée, le meneur n’a plus qu'une
chose a faire, se concentrer sur le scénario qu’il va
improviser pour les joueurs. Et si jamais vous n’étes pas
doué pour cela ou si vous manquez d’'idées en cours de
partie, le livre est rempli d’'un nombre stratosphérique de
tables de génération ! Tableaux de création de PNJ ou
d’ennemis, générateurs d’aventures et de rencontres,
créateurs d’équipements, de piéges, de véhicules,
d’artefacts, de drogues... et de nombreux autres.

Toutes les armes vous sont données dans ce livre pour
combler vos lacunes en improvisation et fluidifier la
narration.

Conclusion

Planéete Hurlante vous apportera ce qu’il promet : de
I'épique et du fun. Jouez sans vous prendre la téte, avec
des régles simples pour les joueurs et de nombreuses
aides de jeu pour le meneur ; il sera dur de trouver des
excuses pour ne pas tester ce jeu.

Le livre se veut dans la méme ambiance — ton
humoristique, illustrations décalées voire politiguement
incorrectes, il vous mettra dans une situation mentale
parfaite pour vous plonger dans Cyanide.

Alors, débranchez votre cerveau, posez-le sur la table
en rigolant, envoyez la bande-son de Fury Road,
mettez le contact, faites vrombir le moteur et amusez-
vous ! Planéte Hurlante est |a pour ¢a.

Abission Dargonis

Liens vers nos partenaires
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La il y a un autre de mes « Hauts faits ». En 2010 jai
participé au démantélement d’'un trafic d’armes au
Sud-Liban. Des caisses d’AK-47 avaient disparu de
linventaire. Quelque temps plus tard, des rebelles
syriens prenaient une ville d’assaut avec des fusils
mitrailleurs. Comme tu peux le voir, ma fiche
mentionne aussi « Marché
noir ». Pour le reste ? Eh bien
les contractors savent tout faire.
Plus ou moins. Baragouiner en
pachtoune, poser des explosifs,
démonter un fusil de précision.
Les atouts, ce sont les domaines
ou on est vraiment plus fort que
n’importe qui, notre signature
en sorte. Mais nous restons des
humains de chair et de sang. On a
aussi une Petite faiblesse, ce truc
qui peut faire foirer une mission
ou en tout cas la compliquer
sérieusement. C’est s(ir, a cause de
mon goUt pour le pognon, jai failli y
passer un paquet de fois. Mais si je
suis toujours en vie, c’est que je suis
un bon, pas vrai ?

Briefing

Salut, moi c'est Chahim mais les

autres m’appellent simplement le

Libanais ou Cash, tu comprendras

assez vite pourquoi. Alors c'est

moi qui t'accueille a la Polyvalent

Undercover Neutral Crisis Handling

ou PU.N.C.H. Unit. Si tu as été

admis jusqu’ici comme contractor

c’est que tes états de service ont

été reconnus. T’as certainement

fait ta part dans une unité militaire

spéciale, les services secrets

ou toute autre organisation ou

on dégomme des gens pour la

(bonne) cause. Alors comme on

va encore t'évaluer on a mis au

point un petit jeu de simulation.

Tu as certainement d0 en

lire quelques bribes dans ce

magazine pirate, le Maraudeur!

Le bouzin a été amélioré et

approfondi par les auteurs,

Willy Dupont (Dés de sang)

et Tony Martin. Certainement

des pseudos, mais leur travail est bien

connu de nos services (cf. Maraudeur n°7). Viens, on
vay jeter un ceil. Il te faut juste un crayon et une bonne
poignée de D6. Des verts surtout, la couleur de I'espoir.
T’en auras besoin.

Il faut que je te parle un peu de la
P.U.N.C.H. avant qu'on continue.
L'unité est en fait le bras armé
d’'un consortium privé tenu par un
Américain, le sénateur Bolder. Il a monté cette petite
entreprise pour se faire de l'argent et financer ses
activités politiques. Mais il est possible aussi qu'il
rende service a des amis qui auraient besoin d’un coup
. . de main. Qui ? Pourquoi ? Mon pote, tu poses trop
Etats de services de questions. Ici on assure la mission, on atteint les

o - - objectifs, et on rentre en vie pour toucher la prime.
Alors voila, on va rédiger tes caractéristiques de

contractor. C’est relativement simple, on s’attache juste
a définir tes états de services. A partir de deux d’entre
eux, on va discerner trois Atouts, tes points forts qui
t'ont permis de survivre jusque-la. lls sont primordiaux.
Tu vois pas trop ? Je vais te filer un exemple ; tiens,
regarde mon dossier. Je suis un ancien Moujawkal,
un commando aéroporté de l'armée libanaise. T’en
as jamais entendu parler ? Normal. Bref, en 2006 les
Israéliens attaquent le sud de mon pays. Avec mon
équipeondoitguiderdes Navy Sealscherchantaévacuer
des ressortissants américains. Deux des gars évacués
étaient des agents de la CIA. Du coup dans mon dossier
tu vois deux atouts : « Evacuation » et « Amis & la CIA ».

Planification

Parlons-en de la mission justement ! Ici a la P.U.N.C.H.
on peut nous envoyer en opération partout dans le
monde et généralement 1& ou ¢a chauffe. Angola,
Pakistan, Irak, mais aussi des coins moins en vue
comme Bornéo ou la Colombie. En arrivant sur place,
il faut prendre connaissance de la mission et préparer
le terrain. Cela se passe en deux phases : le temps
mort et le battleground. La premiére étape représente
la plus longue partie de la mission, la deuxiéme la plus
importante. Mais avant tout il faut se préparer durant le
temps mort.
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R (R R MR S YR Ul Ll VLl d autres parametres, on dispose de 10 a 40 des de
accueille et nous briefe surla mission. C’estlui quiesten [elEllileriiloral 1o lol\I=] i s (ol U =Tl (= o= [a il Rlol U o= 1|
lien avec le commanditaire et qui va évaluer le succeés [E=le[Ellol= e [=le g (=R Ul = To ] 6 [FIRVE R E R o o) (o= (S5
ou I'’échec de I'entreprise. |l y a également Thumb, la FaaEilelf=r e lEEelolgglgnr=lglefol i8] 8 [SEo] 2 Tg o = fit=(o [FSE S
personne responsable de la logistique et du matériel. Feliigleltl=]g ol Tel0E gglollgisi=lolElie= o] (laplelal it [S36 (S ETE
C’est trés varié ; on peut aussi bien se contenter de [elgl =F =lEEEE SEe S olela DT e ETEN = ol (== (=Tai =i =) i do )
quelques armes et de radios mais souvent la mission |26 [FR (o) e N [i16 (16 (SN o] E g Tiler= 110] g 01110 [ 6 MVE
exige plus : rations de survies, matériel de surveillance, [ e ailE e E gl aloln Ao Fli s ST Sl e =gl T
explosifs. Tout dépend. Littlefinger, lui, nous donne les pas investir des dés dans
renseignements, c’est généralement un fonctionnaire « Marché noir » ou « Amis
du coin qui connait la cible et/ou les personnes ' a la CIA » qui par contre
susceptibles de nous aider. Ring est responsable de m’auront  bien servi
I'administratif, des papiers, de faire virer I'argent sur < durant le temps mort.
nos comptes, etc. Le dernier intervenant, il vaut J <. Reste « Evacuation »

mieux pas que tu aies affaire a lui. Major Middle /. *W ( mais je ne peux
est le nettoyeur, celui qui fait place nette et pas tout mettre
efface nos traces. Mais . ¥ dedans. Alors je
il faut aussi obtenir - %}' E crée des atouts
des plans, négocier P =y e éphémeres  qui
des informations ¥ ne sont la que pour
ou surveiller la o - %\ : exister le temps de
zone ou on e la mission. Genre
doit opérer. e — « Tenue de camouflage »
Dans ce % i ou « Lunettes de vision

cas on ne J .
: _ga*

s’embéte pas :

trop avec la \§§ =)

nocturne ». Ensuite on
agit chacun a notre tour
: e sans contrainte jusqu’a
— : . A . ce quon se fasse

technique : on ] i —_—

jette un D6. Si W M 74 i 2 b repérer.

I'action est normale \“‘ ﬁ@gf’ - =

on réussit sur 3 ou " - = Quand les types

plus, nous sommes en face sortent
des pros et quand on est a la cool on ne risque les armes, on
pas grand-chose. Bien sdr cela peut étre plus — passe en mode
compliqué et dans ce cas-la il faut faire 4 ou plus. _ : === initiative en jetant un
Six, c’est vraiment héroique. A noter que nos Atouts : : déauquel on ajoute des
nous aident s’ils s’appliquent. Dans ce cas c’est i bonus de circonstances.
Byzance : deux dés a jeter et on garde le meilleur. y C’est la que les festivités
Ga roule tranquille. Non, non, rien d’autre. Enfin, commencent. Pour réussir
si tu veux laisser s’exprimer une Petite faiblesse et a abattre un adversaire ou
compliquer la préparation, tu peux et tu vas gagner =8 galEinig=r=Releli\=lae Bt (<8 ol g=Tple| (=0l e [SRV/ETa s
quelques dés de planification. Juste aprés c’est le gros [elsiiEli=meielli o] [V 21610 8 To Ui 1o (=18 o g o =108 o = 1ple (=)
morceau : le Battleground. des dés bonus, autant que I'on veut mais ils ne sont
pas nombreux. Quand on touche un adversaire celui-
C’est la bataille ci doit faire un jet d’encaissement avec une difficulté
qui dépend de I'arme utilisée. S'il réussit, il prend une
La on ne joue plus et la technique prend toute sa [t llERelRE B Re TR RE R RS REl R fei o)
mesure. Pour se lancer dans la bataille on a un stock [REESEIREREER SR ERoVEREESREEll el SRel o)
de dés verts, les dés de planifications. Selon la taille [UNEEISE SRS EER R EREEIEREER A IS
du battleground, la qualit¢ de la préparation et plein [ESUEEEUCISCERERE RS o e EERIEIERUINVEE R S

e
.}e 039



oSNV ETERE e =R AN E El = e e e == iea o=l Par contre, si tu veux te faire la main, pas de souci.
S El o=l ol [TV (St ao i wlla ol VEE VeS8 Les auteurs ont préparé un petit voyage dans la Corne
o) [ =TT ol ST (o e DR [l ele gz (e lel s Slolale - africaine sur trois battlegrounds successifs. Il y a aussi
o UETple Mg (Elgg SRV =T [ el U =i Rl o] (g Rel =l ez 1=l Une mission pourrie en Birmanie, genre « a tiroirs » si
(ST ee ol St U o [F = o=t eSS HERG T AT =it tu vois ce que je veux dire, un objectif en cachant un
Vas rater tes jets; prendre des coups et devoir claguer JE:1 N | Y- W-10 0 (o] s ERA U= W2Ao W s [TV (=T We [CHTTU =T ol ( (= [=TS
tes des de planification a vitesse grand V. Et quand [e[=IVr i DIN oJe]a W cTgal oS =ToWel=I (Y olTel (V=N

sur le terrain les balles fusent, les blessures piquent et

I'objectif se barre dans l'autre sens, il faut improviser. [ VY I Tr=18 5 1]

SRl ER TN EREER SRR AR e BEC ERINIERER | ¢ manuel de simulation de combat P.U.N.C.H. Unit ne
l'improvisation, on prend un dé rouge qu’on peut utiliser paie pas de mine (antipersonnel). Avec une mécanique
autant de fois que I'on veut. La mauvaise c’est que les simple (-iste ?) et un cadre de campagne minimaliste,
chiffres a atteindre montent d’un cran et il faut faire 4 I'objet pourra frustrer les plus exigeants. De plus il
SI IR ST R R CUCE LB EREEIRURE R yévite pas, bien au contraire, la « problématique »
VSRR ER I TR el el R E RN BINISE R (g iste de la préparation d’un plan. Le jeu compte méme
clely ol el B BEREE S oSl SRS CID SR IERER  dessus pour voir les joueurs établir d'inénarrables
situation sur place devient inextricable. Et quand la g plans qui se déroulent sans accroc ». Mais a bien y
QUESEIREREC S EE DR EER RIS INES regarder le prix, I'élégance des petites mécaniques et
un sac avec du plomb dans le bide, tu peux tenter le IFRERTNESN de jeu, il permettra de vivre pleinement des
baroud d’honneur. Un contractor qui fait son baroud EFVFNRees trépidantes et musclées. Charge au meneur

LB SR ERE R SRR C O E L EVCIEHUIIC S de préparer un cadre de mission riche et intéressant
d'autres niveaux de blessures pour récupérer un de de ISR IS ]

planification ET un dé bonus par niveau infligé. On ne

compte plus les martyrs qui ont sauve leurs camarades Doc Dandy
en se sacrifiant. Parfois il y en a un qui survit, autant te

dire qu’il devient vite une lIégende.

Rapports de missions

Une fois la mission achevée, Forefinger attribue les
primes en fonction des objectifs réalisés, du bodycount
et de la discrétion de l'opération. Les primes nous
font évoluer : on va pouvoir investir et développer des
Atouts, les claquer pour réussir la prochaine mission, :
développer un dé-leader ou simplement mettre en place H

un dé-partner, fruit d'une amitié entre deux contractors. G ‘— @ G
Mais il y a aussi les primes noires, ¢a je te le souhaite ) e du rolste colochioue
pas. Généralement, une prime noire arrive quand tu as :
fait quelque chose de sale pour la mission. Ca marche
pareil qu’une prime normale mais celle-ci va te hanter.
Les vétérans dans la P.U.N.C.H. développent vite
d’autres faiblesses et se transforment en sociopathes.
C’est le métier qui veut ca.

Liens vers nos partenaires

Ne tinquiéte pas ! Si tu veux préparer ta propre
simulation, le bouquin fourmille de conseils pour
préparer un bon battleground. En revanche, il ne
t'aidera pas beaucoup pour le cadre de la mission. La
il vaut mieux se débrouiller avec l'actualité, Internet
— ou Faites entrer l'accusé dans le Maraudeur.
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Des emmerdes a venir

Aprés nous avoir proposé Outer Méme si le bled paumé dans
Space, Yno nous revient avec son — lequel vous allez jouer est petit,
second shooter intitulé Rushmore. I j ] 'mn 0K Sere les PNJ rencontrés ne manquent
Pour rappel, un shooter est un angle | G [Fo o SELRETS pas de piquant eux non plus.
de jeu et des PJ atypiques dans un /5% De plus ils ont aussi leurs petits
contexte concis garni de petites % ¥a R § secrets (j'ai un faible pour celui
idées et de grandes histoires. '-" .5 de Silas, mais je ne vous en dirai
Autant la premiére expérience ¥ Has plus pour ne pas vous gacher
ne nous avait pas convaincus - A la surprise). Tous sont aussi
par son approche, autant celle ] pE._N étranges que dangereux, comme
proposée ici d’incarner une : les PJ en quelque sorte. Rushmore
famille « particuliére » pourrait vous propose beaucoup de pistes
bien nous réconcilier avec cette de petites histoires a révéler a
fagon de proposer des histoires. vos joueurs qui sont autant de
Mais ne perdons pas de temps, moments de la vie quotidienne de
allons a la rencontre de ces si ces bouseux.

« charmantes » personnes.

Toutefois, vous n’allez pas étre laché

Famille je t’aime au milieu de ces fauves en furie sans

quelques aides et guides. En rendant
Plongeons dans le vif du sujet : son dernier souffle, la matriarche a
dans Rushmore les joueurs 2D PR AT g laissé ses derniéres volontés et on se
vont incarner les membres 4 doit de les respecter. Elles vont vous
d’une famille de rednecks (bouseux), fossoyeurs permettre, MJ, soit d'utiliser chacune
de leur état. Pour amplifier le cadre, ils vivent dans un [l =lRTES elles pour un scénario, soit de les

trou perdu et possédent tous un lourd passif. Autant FEiuleEIRelellREEEEIATIEReE ) oo ERe =l Pl He o]V
dire que les PJ vont étre amoraux et déjantés a souhait. FEAERIREERETelVE S S EIERER- ROl o] sl =lefE 1ol (1 =TS
Ici, point de suggestions de création de scénarios en [ gelliEElEERelelylpatete SR SR o ERR TRl Mo E IR S
définissant des antagonistes, des planétes bizarres, [estiERecipleEle[fERIREEH EVEIETOlaER ool Il [E S5 F

etc. On commence ['histoire in media res par la mort

de la mére des PJ lors d’un éniéme accouchement. [REEEEIERC[FERRONEROINER 1 Clfele[raicplelo] (8l s
Je ne voudrais pas en dire plus pour ne pas gacher la [EISIEREERCEEREEE SERAN Al B 010 8] (ST oI e (U]
découverte de cette « campagne », mais sachez que AR elleleloEsmUIRE o lple SElel e le e FEL ERCleelFI = o) S 6]
la mére était bien une folle tordue et que son décés ne BN E Il =A0kEs

va pas conduire ses enfants (vos joueurs) a étre plus

tranquilles dans leur vie de tous les jours, loin de la. Petites faiblesses

Chacun des membres de la famille a ses particularités :  F=IISaale] = oo elor=i=i (11 o=lo[{=h {olgi o= flan sl oot
ancientaulard, chercheurd’emmerdes, entend certaines  FrEEIETolglt oS5 (=] EITo g a1 o= flo)p ke lo (s = U=l
choses, voit certaines choses. Chacun des pré-tirés FeRIEIER =150 0] gglag F1t=(F1e g er=lol=plo kel (SRS (=10 =
proposés est savoureux et aucun ne se ressemble. Fe[sHETEERoI 0 ool ol do olor-i o) g KSR 006] o TS
Peut-étre que certaines particularités telles que le fait [T ETe= RN BV g =t e[l 1 gle V=r o)p ool a L= [o] F= 0 ]
de « manger ses mots » peuvent étre marrantes quand FFe/at =I=8 = NS Gl Dlal o= p e Lol o= et lolah pa =l
NICIEN LRI IR E M E O IETECE ER ST beaticoup moins lorsque les interactions sont sociales,
vite devenir énervant. On peut dire que cela participe & FellE ]l o=] =]y o) S5 o]V e ifole b @0 SV = (=0 =
ERlV [TV e [VH TR VN I SV ol g TR (o] I SIMV I exirémement simple s une action requérant un jet de de
expérience bien précise et conforme a ses inspirations.  F{elels1d (=8 VR ST ENa ey o= o N T g Tl T =) o
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conduit le joueur a jeter un nombre de dés égal a p
I'aptitude testée. Les 1, 2 et 3 sont des échecs, le reste . Liens vers nos partenaires

une réussite (avec un 6 qui est relancé).

undle du robsbe olochboue

De méme, les derniéres volontés de la mére sont
relativement vagues, et méme si une suggestion
d’interprétation est formulée, il est probable que le MJ
se retrouve a négocier avec ses joueurs concernant
la réalisation ou non d’une volonté, ce qui finalement
pourrait nuire a 'ambiance a la table.

Conclusion ______________________________________________________________

Rushmore, en choisissant d’impliquer les joueurs dans
une histoire précise tout en les laissant libres de leurs
actions, mais en lien-guide avec le « testament » de
leur défunte meére, permet de naturellement construire
la proposition de jeu. La lecture du livre est aisée,
plaisante car directe, et les personnages si typés qu’on
n’a qu’une seule envie : les voir se débrouiller dans des
situations bien merdiques. Dommage que le systéme
de jeu proposé ne soit pas vraiment a la hauteur pour
soutenir la proposition créative. Rushmore est une
excellente surprise et I'on espére que le prochain
shooter sera réalisé sous ce méme angle d’attaque.

Sempai
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maitre de jeu. On sent cet effet avec les indications de
musiques d’ambiance précédant les nouvelles et les
chapitres pour poser une ambiance a la lecture.

. Le cadre en question, le voici : face
Stella Nova est un jeu de space opera | B @ L a diverses catastrophes
francgais, de Sébastien Perles, qui met en f _ W ! f .'!‘.-,‘}.-i survenues sur le monde
scéne des ambiances baroques issues de -t d'origine de Phumanité
la Révolution francaise de 1789 dans un celle-ci a décidé de pa rti;
contexte de base spatiale. Grace a une 4 la conquéte de nouvelles
souscription Ulule, le livre de 300 pages a planétes habitables.
pu voir le jour en juillet dernier. En premier Treize Vaisseaux-Mondes
lieu on peut étre séduit par les trés belles partirent en exil. Les
illustrations de Vincent « Yogh » Devault gigantesques  nefs  se
dontona Ifu \(/joir la patte surla nlouvelle dispersérent et errérent
gamme Pendragon, mais également . :
sur Deathwatch, Rogue Trader, Dark SIELE GORIES EOESmEe:

L'une dentre elles, ne
Heresy ou encore Black Crusade. rouvant aucun  monde

ou <s’installer, se langa
= dans la construction d’une

Stella Nova

Stella Nova est un univers trés .;, -
°”‘ieft pgrmettahnt dlffer'ents.tyr.)es A v gigantesque station-monde :
maitrise : enquétes, action, intrigues, : Liberté

aventures. Qui plus est l'auteur . '
a souhaité que ce cadre reste g '- 557 0On commenca & sinspirer
adaptable pour différents supports : - ~ des rares écrits restant de
de jeux que ce soit en JdR sur table,

en murder/GN ou méme en JdR sur . --_ I'ancien monde pour fonder un
forum ' — *r i nouveau gouvernement. Dans

Louvrage, quant & lui, est bien 3. ces copies figurait notamment

C Y e le Contrat social du philosophe
organise entr‘e backgrounq, c'reatlo’n de personnages, Rousseau, mais également des
systeme de regles' et pa’rtle reservee ad . (congells, écrits d’un certain Robespierre. Ainsi naquit la premiére
secrets et un premier scénario). De nombreuses fois, la Respublica.
mise en page est « piratée » par des encarts (ou des

tie de i b ifs » détaillant | La société de Liberté est donc trés politisée, mais trés
pages en |§res) € journaux « SUDVErsiIS » detariant leur - gyrrgen comprend qu’elle est aussi trés inégalitaire. Vous
propre vision des choses. Si cet effet de controverse

s N . I ourrez vous forger votre propre avis en parcourant
est une bonne idée et donne l'impression qu’il n’existe P g prop P

as une seule et unique vérité, on peut parfois trouver les lignes du journal officiel Le Republicain — ou les
P nque v el p’ holodocs illégaux comme L’Anarkhiste déchainé qui
que ces encarts nuisent a la lisibilité de I'ensemble et

Jue o8 onoer vous offriront une version bien moins idyllique de la vie
achent le rythme. sur la station.

L'ouvrage est donc dense mais trés intéressant, alors
préparez-vous citoyens car la Révolution ne s’est pas
faite en un jour.

Au sommet de cette société, on retrouve la
Convention nationale et quelques puissantes familles
respublicaines, dont les membres sont citoyens
. I d’honneur. Puis la société se compose des citoyens
Dénoncer est L =AY gl ormaux et des non-citoyens, les Negentems. Car
de citoyen oui, a Liberté, la citoyenneté n'est pas héréditaire,
elle se mérite ; c’est un privilége qui octroie des droits
Tout ce qui concerne la partie background de I'univers FeEltletlIEEREISREIESRe EERE VO] 5

est narré selon la vision des Libriens, les habitants de

la station spatiale Liberté. Aussi nous avons dés lors [aleli=En Rl E el =R [el IVl g I Rei el ool (o
affaire @ une présentation de l'univers faite par un el FlaERETelolo[FERe R ETelolple CH R ol b ol o P eV

=
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o<1 o D SRR @R A To 1 Sl i HeTelelo RGN R ERegi=[w Un personnage dans Stella Nova est défini selon une
Vo o E T Sl ol =RV A ST R Ha Vg TRV théorie des humeurs revisitée. En effet au lieu d’en avoir
quatre a I'équilibre, votre personnage est défini par huit
Sl Al EEn ER e plel ol S =lolgi=lalal=ngl Humeurs au total ; une moitié pour les caractéristiques
le Consortium d’Ambre possede une technologie tres [IEEEEREEE ol MR =0 (=Rl ([N oJo [N @ (=T o] (SRl g T e = [[STRo U]
elolb TR R h i b e SR =Ea L ITo (PN =Rt lnalol=l e ELElE  corps. Le vécu des personnages, quant a lui, influe sur
e RSN e EE =R ool dlng = o2 SR @ laElelai Vg =18 des tempéraments secondaires, les Habilités (autrement
ont profité de ce contact pour venir s’installer sur Liberté [Re[iflEReelyglol<IClale=t N FFol-15TolgTg =T T) N
— pour les plus chanceux.

Une fois ce concept assimilé il vous reste du chemin
A E RS I ERN o) 2o == (lelo] 0 ol6 [SRVE [o]g s (=Nefai (el (1a18}  pour créer votre personnage. En outre si vous espériez
il e Aol i s BV e sl =nilelg s 1| SRR RS jouer des races différentes, vous étes plutdét mal tombés.
pas du gout de tout'le-monde; l'archeologie permet de i T =TV R (o10]4 g[SRI o1 (=1][=T0 g ToTo L A= 1H] (o] U] i o [T M oy =1 ES1

découvrir des artefacts de civilisations aliens disparues, . comme l'a si bien montré
la religion n’existe plus mais a laissé place a un culte de - : /% "\ la partie historique
la Raison et de I'Etre supréme, et si la vie dans la station . : de [lunivers de jeu.
semble éclairée et égalitaire, les holodocs pirates nous g _ " ¢« .\ Pour Tlorigine de

g = e { j
apprennent que la corruption est présente et que la _’ y -\ votre personnage

criminalité est en hausse. & R vous n‘aurez donc

¢ 7 R guére le choix, il
Si la description du Ta <3 : sera librien ou
systtme Stella Nova ; éventuellement

amentarii.

Cette deuxiéme

i possibilité reste
4/ cependant trés
restrictive puisque

le personnage sera
forcément féminin,
avec une  carriere
associée obligatoire :

semble succincte,
mais s’explique en
jeu par le manque
d’exploration des
Libriens, 'accent

mis sur la vie

au sein de
Liberté permet
d’appréhender

i

ce cadre de jeu. ¢ " AN i chasseresse
Ajoutez  a cela = | A, ¥ d'ombre. Lauteur
quelques secrets sur S / - e - A\ rassure les
l'univers et des conseils \ - . T TRy \ joueurs en
de maitrise  délivrés S o _ ) ajoutant que
dans une derniére partie hE bien que
réservée au MJ : tous les éléments sont présents ' restreints et
pour permettre de débuter une partie rapidement. Et ' | encore mystérieux
quoi de mieux pour cela que d’offrir un scénario complet les Amentarii auront
en fin de volume, détaillé en cinqg actes, avec en annexe m—-“‘#_"—i une importance pour
la description des différents PNJ, mais également des lavenir de la gamme
personnages joueurs prétirés aux historiques ficelés. officielle, et que des
Un atout majeur quand on souhaite se lancer tout de carriéres plus approfondies
suite dans le bain. feront I'objet d’un futur supplément.

B e il L Esl g \=s1ss]y Peu de choix dans la race, gageons quil sera plus
RN important pour les carrieres. Au nombre de 23, les

carrieres se répartissent entre différents groupes au sein
de Liberté.

i}s
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Les défenseurs sont les partisans de la Respublica, on
peut y retrouver les politiciens, les encyclopédistes, les
Iégionnaires et également les juges - police officielle de
la station, qui n’est pas sans rappeler un certain Dredd.

Les déviants sont eux des opposants a la Respublica et
comptent de nombreux empoisonneuses, anarkhistes
et autres fauteurs de trouble agissant dans 'ombre et
lintrigue.

Et enfin les Affranchis évoluent en marge de cette
société et ont des accointances tantét avec les uns,
tantét avec les autres (astropilotes, chasseurs de
trésors, ferrailleurs, etc.).

La carriére est donc une sorte de classe de personnage,
de métier, mais elle n’est pas unique. On peut en avoir
jusqu’a deux. Chacune de ces carriéres se décompose
en trois niveaux — apprenti, compagnon, maitre — et
chacun de ces échelons apporte des Habilités spéciales
au personnage.

Les carriéres influent également sur les équipements
de départ, dont les listes sont toujours accompagnées
de quelques illustrations.

Pour finir cette création de personnage, aprés
les quelques conseils pour créer des vétérans
vous trouverez un point consacré au caractére du
personnage, a son coté plus profond niveau roleplay,
et surtout pour le MJ des conseils pour établir sa table
(éviter les doublons de personnages et les associations
de PJ aux profils incompatibles). Chacun prendra
ses conseils comme il le désire, mais il était bon de
le signaler, car cela montre qu’au-dela de cette partie
des regles, 'auteur ne souhaite pas laisser de cété la
dimension de roleplay de son jeu, ce qui est tout a son
honneur.

Le systéme de résolution fonctionne sur l'utilisation de
plusieurs d8. On différencie de prime abord le « palier de
réussite » (le score maximum sur des d8 : 8,16, 24,32,
etc.) du « degré de réussite », le score a atteindre pour
réussir une tache : 5 pour une action normale, 8 pour une
action difficile, etc.

L’'Humeur utilisée pour l'action détermine le nombre de
dés lancés. Le degré de maitrise dans I'Habilité, quant a
lui, fait fluctuer la difficulté a atteindre.

Exemple : pour voler un objet une apprentie voleuse, avec
une coordination de 3, lancera 3d8. Elle a une Habilité
en rapine de 2. La difficulté fixée par le MJ est de 5, c’est
une difficulté normale, mais pour I'apprentie voleuse ici, la

R
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difficulté est réduite de 2, soit un degré de réussite de 3.
Les actions et leur difficulté dépendent donc de chaque
personnage. Si pour certains le DR serait resté de 5, pour
la voleuse il est descendu au vu de son expérience dans
le domaine.

En fonction du niveau dans la compétence, il est possible
ou pas de faire un échec critique, ou de faire exploser
une ou plusieurs fois le d8 : sur un résultat de 8 le dé
est relancé et I'on ajoute le nouveau résultat obtenu.
Lorsque le personnage atteint un certain niveau dans sa
compétence, il n’'y a plus de limite au nombre de fois ou il
pourra relancer le dé.

Le PJ a également comme possibilité durant les tests
d’utiliser deux jauges de réserve. La jauge de combat
permet d’utiliser les points en bonus sur un unique test (1
point = 2 dés a rajouter lors d’un affrontement). Quant a
la jauge de concentration, elle peut influer sur les tests de
dommages et baisser le DR de n'importe quel test d’'un
niveau.

Parlons un peu d'affrontement. Le combat se déroule
en plusieurs phases, mais son élément principal est la
détermination d’'un « pool de combat » (regroupement de
désdanslequel le PJ pourra puiser durant son assaut). Une
fois l'initiative déterminée, I'attaguant annonce le nombre
de dés qu'il utilise et le défenseur fait ensuite de méme
pour sa défense. Le pool de combat permet d’envisager
plusieurs actions durant un round de combat (attaques,
défense, esquives de secours, etc.) et simule le fait de
puiser dans ses réserves pour réussir a entreprendre ses
actions en un seul tour de jeu. En régle générale le DR
pour toucher est de 5, celui qui a le plus de dés dépassant
le DR 'emporte sur lautre (attaque ou défense).

Ainsi, il est bon de se munir d’'un certain nombre de
d8, sans quoi les phases de combat risquent d’étre
compliquées a simuler. On retrouve en fin d’ouvrage
un résumé des regles de base et des régles de combat
ce qui, en I'absence d’écran de jeu, ravira plus d’un
MJ soucieux de trouver une réponse aux questions
techniques de ses joueurs.

La guillotine aura le dernier mot

Stella Nova est un jeu de space opera trés particulier
et unique en son genre. Si I'on déplore a priori le
manque de races jouables ou le manque de voyages



interstellaires, on se retrouve vite avec une ambiance

que I'on pourrait qualifier de « pré » space opera. Les
premiers contacts avec les autres peuples commencent
a peine, entrainant autant de relations diplomatiques
que de futurs conflits. De plus cette idée de reprendre
les fondamentaux de la Révolution francaise et de
la Terreur donne une touche a la fois sombre et
flamboyante. Ce jeu de rble ouvre la voie a une nouvelle
gamme digne d’intérét qui viendra prochainement se
compléter avec suppléments et aides de jeu qui finiront
d’enrichir ce nouvel univers.

Aurélien « Hartanis » Caffart

Suite a la reprise de ses droits d’auteur (et des stocks),
Sébastien Perles, I'auteur de Stella Nova, est en train
de créé une maison d’édition spécialisée dans le
développement et la publication de Stella Nova : More
Utopia.

Au moment ou nous écrivons, une campagne de
souscription pour I'écran de jeu et la campagne est en
cours de préparation, avec un lancement prévu courant
printemps 2016.

Liens vers nos partenaires
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TE:HNOIR’ démélent des intrigues complexes et personnelles.
- La création de personnage se veut simple avec le choix
hlghtech’ de trois programmations, des métiers liés au passeé du
h db -I d et six autres programmations qui incluent chacune
ar nl E trois verbes et trois adjectifs. Voici Abel Gantz, un
jeune coursier devenu un détective
&@ ©h et sa discrétion pour fouiner
= « - 1 un peu partout. Avec un
Conmex o L ﬂ@m; passé de coursier, il a acquis
/{8y o les verbes « combattre,

tres connu dans le milieu roliste. J -iy; iq e/ e : o
: a Sy acquis l'un des trois adjectifs
Et pour cause ! Avant Technoir, £ - oy i attachés a la programmation
il n'avait produit que Chronica L : prog

personnage. On trouve ainsi soldat, coursier, docteur

]
rnleplaglng utilisant ses connaissances
Jeremy Keller n'‘est pas un nom . .
e bouger et roder ». Il a aussi

L | e et a conservé « agile ».
feudalis, titre encore plus anonyme. / - .

T : x Avec deux programmations
Pourtant son nom est associé a ‘ _ ; d’enquéteur il acquiert aussi
23::2;; l:r?egte Je;ﬁxqu' E?;Znﬂﬁ:: o 4 e 4 « détecter », « pirater » et ajoute
comme le dernier Marvel Heroic / T EELD nl\’/ea.uxa TR C.e ST
. . o ) verbe, équivalent classique des

RPG ou le sensationnel Afomic ! 3 /7 I At e 2 t
Robo*. Et c’est bien grace a [ff f- ﬁg?ﬁ'l'ﬁﬂ' [ compr? ences, rg:one a quatre
. . \ . i~ / h car chaque verbe a un niveau
RNl Wy o 1l | | minimal ce 1. Aoel o auss
du jury aux ENNIES de 20F1)2. ~ ’W@p@w { SEWR EES .trois adjectjfs ae I?
Qu’a ce jeu de si remarquable £ N n prog.ramr.natllo.n . enqugtgur »e
by _ savoir « intuitif » et « résistant ».

our qu’il soit reconnu ainsi par ‘ o .

I‘; co(rqnmunauté analo honep o L \ “x..  Ces adjectifs fournissent des bonus

Uanalvse est en coSrsp ' A \ . circonstanciels contre la dépense
y ' 4.0 de dé bonus (cf. systeme).

P u i s le joueur d’Abel va choisir ses
connexions, des liens que son personnage entretient
avec l'un des PNJ majeurs de la transmission
('environnement de jeu, voir plus loin). Pour chacune
des trois connections le joueur va choisir quel type de
faveur le PNJ lui procure, comme du matériel rare, des
informations, mais aussi de I'argent. Pour renforcer
le lien, le personnage joueur peut également avoir un
adjectif lié a sa relation avec un PNJ. Ainsi Abel pourra
connaitre Dominic qui lui fournira des informations
ou une planque mais aussi partager son lit car Abel a
I'adjectif « séduit ». Attention a bien entretenir ces liens
sinon le meneur pourra imposer des adjectifs négatifs
. vis-a-vis d’un allié délaissé. Dominic est susceptible de
Identifiants faire preuve de jalousie. Ensuite, cyberpunk oblige, le
personnage va s’équiper avec du matériel. Comme les
e glle =i JJyel TR RSNV IN VIR eI Vi L G Pl La fiens oul les quialités du personnage, celuisciestcompose
(GEelelell=le iy JIVERRS T NNV NV v SeE S g2 djectifs) Un katana sera « mortel » et « coupant »,
évoluent dans un milieu urbain et futuriste et y BIEAEIEEECE @ S0 00 il bruyant ».

Le genre Technoir se rapporte a des histoires qui portent
les codes du film noir et autres intrigues urbaines dans
un contexte futuriste, généralement cyberpunk. Les
personnages y sont souvent des personnes chargées
d’'un passé lourd et luttent contre les forces en présence
dans leur environnement urbain. Les exemples les plus
parlant sont des films comme Blade Runner, Ghost in
The Shell ou Minority Report. Le genre se caractérise
par une absence de manichéisme et une vision
pessimiste de notre futur. Le terme vient du nom d’un
club dans le film Terminator de 1984.
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DE N E R Ve =gl [Shi=lellilelg e ER@lol=Tgol gl ¢ =Ml eI Nous avions vu que le joueur décharge des dés bonus
o1l =gl ol Il GRe g ERe =T Tolplp = e [E eI lel (@ ol (BN pour activer les traits. Le résultat d’'un dé en opposition
oI R ERER R o ST T e EER VI S ololll folel /el (8 est un adjectif imposé au perdant : « tremblant »,
S gl ElEd ER et T e el s el ool « blessé » ou « hésitant ». Cependant ces adjectifs
contracter une dette aupres d'un contact: Evidemment IR il R S e U RN R IR R (= NS
o=\ el =l = e (TR =R A Helo] e [=Re [IRelelgi (e LIRNEEI=H Abel tire sur un adversaire et utilise des dés bonus, il
ol lo g RS U ol =il E R @l appa (R ER R E el ei=lell=518 va pouvoir « blesser » son adversaire pour la scéne
oAV el [l @ T R el e[ F=R [SEF o=l lolglpt=(0 <58 (en dépensant un dé bonus) ou de maniére définitive
olpi e SRR R ol = e Vel Dl o= =Ry e SR IR S8 (contre deux dés bonus). Les dés utilisés sont donnés

définissent avant méme la premiére partie. au meneur et les dés non dépensés sont placés dans
la zone de décharge et seront « rechargés » au tour
Systéeme d’exploitation suivant. Hormis pour les adjectifs « mourant » et

« mort », la mécanique est la méme que ce soit un conflit

EE T AL e e e s S S e ST social, physique ou un hack informatique. Comme le
ne recommande de les'jeterqu'en cas de conflits avec JUSUETIEN EEI SR LR UIEETEL BN ERE LU
I 1L oL oLl -t ARG P S I e -y Joueurs sont avantagés mais vont devoir rapidement
leurs actions pourvu gue ce soit coherent. Trouver un IRSIUCESICTEN el e (LN EYERMIB CIC
indice, ouvrir une serrure, tout est réussi si cela va dans
le sens de la fiction. Ainsi, Transmissions narratives
il N’y a que si un garde
surveille le batiment
dans lequel s’introduit
le personnage -
que les dés sont W@
lancés. Le joueur f

{

Le jeu rappelle a tous, joueurs inclus, les composantes
essentielles du genre noir pour étre en phase avec les

@ canons du genre. Il est donc important que les joueurs
utilisent leurs contacts, cherchent, provoquent

des tensions pour dénicher la vérité et finissent

choisit alors invariablement par prendre des revers pour montrer

le verbe qui b 3 a quel point ils sont durs
convient a _ VA, 4 § avant de rendre coup
la situation — | il ol & pour coup. De méme,
dans le cas d’'une IV ' B " les dettes et faveurs
intrusion, « roder » s\ E en lien avec les
— et lance autant de  ( \ .::: Ay \ personnages
dés blancs que son '/ AN 8 majeurs du
score. S'il le souhaite, le - AL\ \ }‘ﬂ cadre  vont

impliquer
naturellement

les personnages

: joueurs. En soit
EL W le cadre est déja
existant mais les

joueur peut ajouter autant T 2 ’\‘
de dés bonus (push dice, de couleur noire) en >
justifiant chacun d’entre eux par un adjectif positif.
Par exemple dans le cas de lintrusion, il peut utiliser
« discret » ou « méthodique » et décharger un dé bonus
(ilen dispose de trois au début de la séance). Le meneur
peut imposer un ou plusieurs dés rouges (hurt dice) si 1y joueurs vont décider
le personnage posséde des adjectifs négatifs comme R maniere dont ils sont
SRS T e R E e G (R el impliqués dedans. Charge au meneur d'utiliser les
sSur un de rouge annule un‘resultat correspondant sur [el¥jE] oF-TeR-W-F-1o][CNe] (o] ole1{-1

un dé blanc ou noir. Une fois les dés rouges éliminés,
ol =l lge =R [ERa] IEER g (T e i B2 g Ehiglele (SR e (o [STglile[E[sH  Les conseils sont simples et directs : cadrer les scénes
o= eIl S e G R E TR e iR ST FE IS et préparer la suivante en fonction des réactions des
ot ol EREETETRER o [FER g E I 22Ty Clglel SESIEEE joueurs. Une premiére scene forte permet de lancer les
(=[S @I SR Tolo = =i Gl bR SRS e B e SR g TG S8 joueurs dans I'aventure. Pour se lancer le jeu propose
5.1, chiffre supérieur si 'opposant a un score de 5. destransmissions : des décors préts al’emploi contenant

o

&

AN
:.fai":‘."iﬁ‘* ‘
-. ' _I"EI._‘ :. f
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tables, intrigues et menaces pour créer du jeu. Le livre
en contient trois : Kilimandjaro Ring, Singapore Sling
et Los Angeles Sprawl. Ces transmissions contiennent
des informations sur la ville concernée ainsi que des
listes d’intrigues, de lieux, de menaces et d’alliés qui
y sont présents. Tous sont inclus dans des tables de
générateurs d’intrigues. Le meneur tire trois éléments
qu’il relie pour forger une intrigue. Ces différents
éléments narratifs sont disposés sur une carte et reliés
entre eux. Ainsi les joueurs et les meneurs ont les
tenants et les aboutissants des intrigues en ville ou ils
seront forcément concernés du fait de leurs liens avec
les différents contacts. Par exemple dans Los Angeles
Sprawl cela peut consister a retrouver Trisko Valdez
demandant d’aller récupérer un pistolet expérimental
durant l'inauguration d’un nouveau film dans une boite
de nuit a la mode. Malheureusement, les mercenaires
de Starlight Watch sont aussi dans le coup et la béte
mission de récupération peut tourner au carnage.

Mechnair

Un mot sur Mechnoir, seule extension du jeu : il s’agit
d’'une variante pour la création de personnage avec
'achat de mécha apportant des adjectifs, au méme
titre que I'équipement standard et trois transmissions
tournant autour de colonies martiennes en plein conflit.
Si 'ensemble reste intéressant, les options proposées
ne semblent pas s’accorder harmonieusement avec
le genre Mecha, plus tourné habituellement vers des
conflits contre une menace extérieure et du drama
entre personnages que des dilemmes moraux dans un
cadre fermé.

Rapports d’analyse

Au final Technoir est un petit bijou de game design.
Le systéme est simple et élégant, axé sur la narration
et donne mécaniquement une ambiance « noir » ou
les héros cumulent des coups pour mieux rebondir.
L'approche rappellera beaucoup de choses aux
amateurs de FATE ou de METAL pour les adjectifs trés
similaires aux aspects qu’ils connaissent. La logique
des transmissions qui lancent les PJ dans le contexte
permet de créer du jeu immédiatement. L’élégance du
jeu se trouve surtout la-dessus car de simples mots
vont a la fois générer des enjeux ludiques et nourrir
I'histoire au gré des hauts et des bas que vivront les
PJ. On regrettera toutefois une organisation qui se perd

R

dans les explications et le peu de contexte autre que
des générateurs de scénarios pour les transmissions,
obligeant le meneur a nourrir le squelette qui lui est
proposé. Un mustnéanmoins pourles fans de cyberpunk
sombre disposés a improviser sur un canevas solide.
Besoin d’en savoir plus ? Le site TechnoirRPG
contient transmissions et guide du joueur pour vous
aider a y voir plus clair http://www.technoirrpg.com/
technoirdownloads/

*Vous ne connaissez pas Atomic Robo ? Jetez-vous
sur le Maraudeur n° 16 pour y remédier.

Doc Dandy

Liens vers nos partenaires
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annoncer un malheur ou mettre le personnage dans
Urban 'embarras. Sur un 10 ou plus, le personnage réussit

son action et le joueur va la décrire
Shadows

Quand on arrive
en ville

Le Monde des ténébres a marqué
de nombreux roélistes, notamment
ceux ayant débuté dans les années
90. Vampire : la Mascarade ou
Loup-garou : I'’Apocalypse étaient
a I'époque quasi incontournables

normalement ; s’il y a des
conséquences  meécaniques,
elles sont chiffrées. Bien
souvent cependant le résultat
va étre intermédiaire et ce sera
un 7 a 9. Dans ce cas précis,
I'action est réussie mais a un prix.
Le personnage parvient a blesser
son adversaire mais subit un
contrecoup, arrive a trouver des
informations mais devra quelque
chose a quelqu’un, etc. Pour cela

et le succés des éditions le joueur dispose de listes pour
anniversaire prouve que l'urban ' choisir les conséquences qui lui
fantasy a encore de beaux jours , conviennent le plus et qui collent
devant elle. Lorsqu’Apocalypse - a la fiction. Ces choix sont prévus
World est sorti, de nhombreuses ' dans des actions, chacune typique

adaptations ont confirmé - de l'univers de jeu. Le postulat du
ma propre impression ¢ 'y systéme est que c'est le joueur
cette mécanique convient / ' & qui choisit les conséquences sur

parfaitement pour gérer les Lo we un resultat de 7 a 9 et donc que le
conflits urbains entre créatures & ' - <0¢'1:.qu,, meneur doit s’adapter a ce qu'il va se
de la nuit que sont vampires, mages passer. Impossible alors de connaitre

et autres lycanthropes. L'excellent Monsterhearts (en les événements a I'avance, le meneur
\/F, chez La Boite a Heuhh) I'a démontré une premiere [elIoolI\ (Rr- \Y=TolN S (oTVI=TV ¢ R ISR o [SVE (o] o] o cTagTeTal e S
fois"mais l'idée de jouer des adolescents a gene les e o a MR RtV IR (R TR ol (Vg o= ol VI g [N o [T [oTV]
(O ool EE TR SV Sl e S el e e V=11 |e jeu prévoit comme on I'a vu de nombreux outils pour
Urban Shadows, officieusement appelé « monde des IWAELCEEIE:S

ténébres motorisé par I'’Apocalypse » pour simuler des
Ll Lo e sl eTele b i =il el ==l =1L L'autre particularité du jeu, ce sont les archétypes :
[elalel St Reltlol[Era s el e ERG TR cHEl 6 e des « classes » qui permettent au personnage de

commencer... disposer d’actions spécifiques lui permettant d’interagir
avec son environnement. Chaque archétype porte
Horloge atomique en lui des problématiques qui vont grandement

influencer la fiction. Le meneur n’est donc plus qu’un
« chef d’orchestre » chargé d’organiser une histoire
générée par la seule présence des personnages
joueurs. Par exemple, choisir un archétype « Violent »
va engendrer des scénes d’action fortes et souvent
avec des conséquences funestes pour I'entourage
du personnage. A l'inverse, un personnage « Social »
aura tendance a générer des situations dramatiques
avec beaucoup de discussions, négociations, voire
trahisons. Les jeux « propulsés par I'’Apocalypse »
ont donc tendance a étre centrés sur les personnages
joueurs qui ont un impact tres fort sur la fiction et ou le
meneur réagit a leurs actions pour donner du rythme.

Tout d’abord un petit rappel sur les spécificités du
systeme Apocalypse World. Sivous le connaissez déja,
Vous pouvez passer a la section suivante. Le systeme
« propulsé par I'’Apocalypse » a d’original qu’il modifie
le paradigme du jeu de réle traditionnel sans s’en
éloigner vraiment. Il y a toujours un meneur (Maitre de
cérémonie) qui anime la partie, mais beaucoup des choix
qu'il fait d’ordinaire sont transposés au(x) joueur(s) et/
ou aux jets de dés. Le systéme de résolution basé sur
2D6 plus bonus offre trois options selon le résultat. 6 ou
moins, I'action du personnage est ratée, le meneur a
alors la possibilité de lui infliger une sanction narrative
ou mécanique. Pour cela le meneur dispose de listes
d’actions a utiliser comme infliger des dommages,
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Craignez la nuit car elle a les

* Les dettes se créent, s’honorent ou non et souvent les
crocs...

personnages vont se retrouver tiraillés entre plusieurs
camps. Et comme si cela ne suffisait pas, leur nature
peut aussi les entrainer dans un cercle vicieux avec
la Corruption. Elle dépend de chaque archétype mais
elle est assez commune : Malik prend de la corruption
en brisant une promesse, I'Oracle en effectuant de
fausses prophéties, les vampires en buvant le sang
de personnes non consentantes. Mais la Corruption
gagnée permet de
débloquer d’autres

Urban Shadows propose de jouer des personnes a la
marge dansunmonde contemporaineturbain. Vampires,
mages, loups-garous ou tueurs de monstres, ce sont
tous des freaks vivant dans 'ombre du monde normal.
Au passage l'auteur encourage, dans lintroduction,
les joueurs a tenter de créer des personnages de
couleur, de genre ou d’orientation sexuelle variés.
Chaque archétype précise les caractéristiques .
habituelles et ’Ies actlo.ns specmques’ Qes creatures. 7 “capacités qui elles-
Pour Igs représenter, il y a del:IX’ series de quatre i : ; mémes sont Sources
scores internes au personnage qui régissent ses forces ; e Aaul o Corruption.
et ses faiblesses. Le Sang représente la violence, la JSIRtaN Al Ces  capacités
capacité d’action et la réactivité pour fuir ou avoir les ' J i ! | C e e omo

—

bons réflexes. Le Coeur parle de la compassion, de "ﬁ/’“ ‘I le personnage
I'énergie communicative et —2 6/}/‘?;;\ J plus puissant
de la sociabilité. L'Intellect . \ 1~ p - N’. ' '::/}’-”_f;i mais  aussi
c’est I'esprit, la capacité 3 7N\ Y 2 i A

analytique et la ruse. moins humain
Enfin, IAme est '

Le loup-garou

- = : :
:ce symb.olte’ de la i , . S—f———3—{ devient sociopathe,
orce intérieure LA -8 LAy - le chasseur

et de laptitude

a utiliser les

pouvoirs innés

ou acquis. Par

exemple Malik, fae

d’origine orientale au

look androgyne, est

un beau parleur (Cceur

a +2) — comme tous

ceux de sa race — mais

pas forcément trés malin (Intellect +0), assez faible
physiquement (Sang -1) mais doué avec ses pouvoirs
de fae (Ame +1). Dans son livret d’archétype, le joueur
de Malik a choisi deux actions spécifiques pour tromper
les gens avec son Cceur plutdt que son Intellect ou
maudire ceux qui brisent une promesse qu’ils lui ont
faite. Malik a aussi des pouvoirs de fae et il peut guérir
des gens, les tuer ou provoquer des tempétes mais au
prix d’'un lourd sacrifice (corruption, dettes, blessures).

psychotique, le vampire
écrase les humains
sous sa coupe, le
fae manipule tout

le monde, etc. A
force de laisser
aller son coté
, surnaturel, le
" personnage
va devenir
Pt _S@une menace
'. TF;T pour les autres.
\ a'fz?‘;'i Le joueur perd son
F="="= personnage apres
_~ une derniére action
symbolique mais le
meneur, lui, gagne un adversaire intéressant pour son
cadre de campagne. Les personnages ont aussi des
liens avec la faune de la cité via quatre scores externes
les reliant aux diverses factions du monde. La Mortalité
est le monde des humains ordinaires, majoritaires et
ignorants des intrigues occultes mais aussi des gardiens
et autres chasseurs de monstres qui s’opposent aux
forces surnaturelles. La Nuit regroupe les humains qui
ont subi un changement de physiologie, comme les
vampires ou les loups-garous. Le Pouvoir représente les
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En plus de leurs capacités, les personnages ont aussi
des dettes, des liens avec dautres personnages
(joueurs ou non). Ces dettes sont au coeur de I'aspect
politique du jeu car elles permettent d’avoir de l'influence
sur d’autres ou au contraire de subir des contraintes
quand votre personnage doit quelque chose a un tiers.
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possesseurs des connaissances — pour beaucoup des
humains ayant acquis des capacités surnaturelles, tels
que les mages ou les oracles. Enfin la Nature rassemble
des entités anciennes et puissantes tels les fae ou
les démons. Chaque personnage du jeu appartient a
une faction et des conflits peuvent naitre en son sein
comme la classique guerre vampires/loups-garous.
Ces factions sont importantes car c’est en interagissant
avec elles que le personnage gagne de I'expérience. A
chaque fois qu’il rencontre une faction, le joueur coche
une case. Une fois les quatre cases cochées, son alter
€go gagne un avancement (en général une nouvelle
action d’archétype ou un bonus de caractéristique).

Marionnettiste en chef

Le Maitre de cérémonie (MC) va devoir donner corps
a tout ceci. Il a plusieurs outils a sa disposition. Tout
d’abord des outils d’actions et des conseils pour la mise
en scéne : rendre la ville crédible, pousser les joueurs
a faire des choix, étre fans de leurs personnages,
rendre tout personnel, rendre tout sale et confus,
etc. Comme le MC ne jette jamais aucun dé, il doit
réagir aux actions des joueurs en leur infligeant des
blessures, en menagant leurs intéréts ou en leur offrant
des compromis. Certaines actions sont spécifiques aux
factions : les mortels ont tendance a étre nombreux
et a découvrir des secrets cachés, les créatures de la
Nuit sont agressives mais s’accommodent d’alliances
temporaires alors que les détenteurs du Pouvoir
privilégient les actions a long terme.

Aprés d’autres conseils supplémentaires notamment
sur la mise en place de la premiére session, le livre
décline un outil pour la gestion en campagne avec
les Menaces. Les Menaces correspondent aux Fronts
d’Apocalypse World : des personnages et/ou des
factions avec des desseins qui menacent le statu quo
de la ville. Ces menaces peuvent étre de différents
types comme des révolutions, des jeux de pouvoir ou
des intrigues plus personnelles. Classique d'un jeu
propulsé par I'Apocalypse, ces Menaces sont gérées
avec un modele d’horloge atomique (plus la Menace
est importante plus elle avance sur I'horloge) et avec
des listes d’actions du MC typiques. Nouveauté en
revanche, le jeu propose de rassembler les menaces

autour de cyclones (Storms) qui sont des thémes
comme le devair, la justice ou la famille et de centrer les
intrigues autour d’'un « CEil », une menace centrale qui
provoquera la tempéte dans l'univers des personnages

joueurs. Le jeu s’achéve sur les différentes maniéres
de créer des actions de joueurs ou de meneurs
personnalisées, voire méme d’en créer pour la ville ou
des lieux spécifiques.

Plan d’urbanisme

Urban Shadows remplit le contrat en proposant un
ensemble de mécaniques et de conseils pour créer des
intrigues dignes des meilleures séries TV qui évoquent
les thématiques d’urban fantasy. Malgré son affiliation
évidente, il parvient a se détacher de l'influence du
Monde des ténébres avec une importance plus grande
donnée aux mortels (le MdT était souvent moqué
pour sa surpopulation de créatures surnaturelles et
autres mages) et des intrigues pleines de violences
et d’alliances/trahisons. Deux bémols néanmoins : sur
le c6té mécanique de I'avancement, ou les joueurs
vont se retrouver a aller voir les vampires du coin
uniqguement pour gagner en expérience, et sur les
dettes qui, si elles créent du jeu, vont beaucoup influer
sur le comportement des personnages. Du point de vue
de la forme on regrettera également une austérité dans
I'édition, classique chez les jeux Apocalypse World,
avec quelques illustrations en noir et blanc et de rares
f*** familiers qui peinent a donner un ton autre que
neutre a 'ensemble.

Alban

*Sous titre de Vampire City.

Liens vers nos partenaires
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Wulin

La Chine se réveille — et le monde
tremble. Au-dela des nombreuses
preuves de ce réveil au niveau
industriel, TI'Empire du Milieu
frémit aussi sur le plan culturel.
En particulier, le cinéma et les
séries télévisées se déploient
avec une envergure et un souffle

extraordinaires. Autrefois, ces
créations culturelles n’étaient
connues quau travers du

« cinéma de Hong-Kong », qui
usait et abusait de sa liberté
d’expression pour proposer au
monde une expression chinoise
de ce que pouvait étre une
narration cinématographique.
Quelques films en dialecte
cantonais particulierement
remarqués se sont fait
connaitre du monde occidental. On pense
aux films de Bruce Lee notamment, mais aussi aux films
d’épopée parfois fantastique comme Green Snake.

Récemment, les films d’épopée antique ou médiévale
ne sont plus I'apanage de Hong-Kong, et des films
a trés grand succeés, soutenus par tout le pays cette
fois-ci, deviennent des films de référence a I'échelle
planétaire : Hero, Les Trois royaumes, Le Secret des
poignards volants, L'Empereur et I’Assassin et, bien
sar, celui par qui tout arriva, Tigre et Dragon. Ce n’était
qu’une question de temps et de talent avant qu’un jeu
de réle ne s’empare de cette richesse culturelle et
propose d’incarner des aventuriers chinois aux prises
avec leur destin, ce qui avait déja été le cas par le
passé avec des jeux comme Qindu 7¢ Cercleou  de
Studio Mammouth. C’est aussi la proposition de Wulin,
qui s’écarte des canons purement hongkongais pour
s’inscrire dans une ligne renouvelée, a la croisée des
classiques de la littérature et des films plus récents.

Chevalier des Lacs et des
Foréts

Wulin est avant tout I'ouvrage d’un auteur passionné,
Nicolas Henry, qui propose d’explorer le monde de

R
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la Chine du XlI¢siécle : il est titulaire d’'un

master de chinais, il officie en

tant que traducteur de romans

et son texte transpire la passion

pour le genre littéraire dont

il s’inspire. C’est une période

troublée, ou l'unité de 'Empire a

été mise a mal par une invasion

de barbares provenant du Nord,

ou les seigneurs de guerre locaux

font parfois régner la terreur et

révent occasionnellement a la

restauration de l'unité du monde

— a leur propre bénéfice. C’est

aussi une période pendant laquelle

les gens du commun souffrent

des conflits, des rapines, de la

terreur, bref d’actes profondément

contraires a [I'équilibre du Ciel

et de la Terre, a 'harmonie de la

société, aux impératifs sociétaux de

la Chine confucianiste. En marge de

la société, des héros que le Destin a

choisis s’efforcent qui de protéger les

faibles, qui d’entretenir les valeurs qui

font la grandeur de 'Empire céleste, qui de se lever
contre le joug des puissants arbitraires. Mendiant, juge
itinérant ou plus vraisemblablement guerrier d’une
école renommeée, ces héros sont les personnages que
les joueurs incarneront. Vous trouvez que les phrases
de ce paragraphe sont longues et accumulent les
allusions, métaphores et images ? Eh bien ce n’est rien
a coté du style de l'auteur. Il est prolixe, c’est le moins
que I'on puisse dire. Cela pourra en ravir certains et en
fatiguer d’autres. De fait, c’est une excellente source de
descriptions pour le meneur qui n’y est pas allergique.

h

Les aventuriers seront bien souvent aux prises avec des
agents de déstabilisation de I'ordre naturel des choses
(gouverneurs avides, guerriers violents, voleurs sans
pitié). Lors de leurs aventures, les prouesses physiques
dépassent le possible (la référence a avoir en téte, une
fois de plus, est Tigre et Dragon). Les personnages ne
sont pas fondamentalement bons, ils sont au service
des grands principes de la philosophie chinoise. Par
exemple, les valeurs confucianistes devront souvent
étre restaurées par 'action des personnages : respect
de la famille, des sages du clan ou de I'obéissance a
l'autorité naturelle de 'empereur. lls pourront aussi étre
confrontés aux principes taoistes, souvent de maniére
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symbolique; avec I'equilibre'et'alternance permanente el =11 [[=T I eTtr=To] (=1) I [ K<Y oI=Tol1 ilo [FI=T 0= N F- MR 1 (U E=1i{o )0
e NI i el E (gl B ol [ =1 lola 5 | Ele[lilal= i 0 S50 Le joueur fait la somme de tous les résultats, sachant
e f\ile (NS =R ER o Ve =R e plel bl did=l e Tl fil=Rofolf[aelpii=IESI que chaque 4 vaut 0, et que chaque 8 prend la valeur
CHEt g EEE TV E e A e e [ =He (TR R S e BN Elw SR (S8 que le joueur souhaite (afin de tomber exactement
concilier toutes ces dynamiques. Mais il faut étre clair JEXUIy le seuil de difficulté). Le

tout de suite : il n'est pas aisé de suivre le code moral b point de contact entre
de la chevalerie classique — et cette difficulté a choisir le systéme et I'esprit
entre diverses valeurs sera un ressort important des de [lunivers simulé
aventures. e est donc étroit. Par

e X $, exemple, pour
Classe d’armure ou armure h v b A atteindre un

<A seuil de 12, en
» lancant  trois
dés, si les
résultats sont 4,

7 et 8, le résultat
sera de... 12 ! Car
la somme sera de 0

classe

La plupart des
mécanismes et des
termes propres au
jeu sont ainsi trés

profor’mdement (le 4 vaut 0) + 7 (le 7
Irgarque;ensgzr reste 7) + 5 (le 8 peut

prendre n’importe quelle
i-‘\\ valeur, ici, le plus
avantageux est de

prendre la valeur 5).

chinoise.

Par exemple,

comme le 8 est un

chiffre bénéfique et
fastueux, le jeu utilise

des d8. Cela renforce
certains aspects
immersifs de Wulin — mais
cela rend les premiéres lectures probablement
délicates pour un néophyte. C’est surtout le mélange
des termes qui peut d’ailleurs paraitre déroutant.
Les caractéristiques de Corps et d’Esprit cotoient le
Gong-Fu, la ressource de Souffle est complétée par le
Neigong, le concept suit le Yuan Fen. Les sinophones
seront en revanche ravis.

Au-dela de

")\ cet aspect

mécanique

central (et de

bien d’autres plus

périphériques),

un autre moyen de

combiner théme et

e v systéme’est le principe
de Traits légendaires. En

effet, il s’agit d’écrire les

rumeurs ou la célébrité de certains traits du personnage
— tout comme dans les récits classiques, la renommée
et les actes de gloire d’'un héros ne valent que par
le grand nombre de personnes qui les connaissent.
Ainsi, un personnage ayant le Trait « On dit que je
combats comme le Tigre » bénéficie d’'un petit bonus
d'un dé. A mesure que le personnage grandira en
renommeée, son Trait pourra évoluer vers « Je suis le
Tigre de destruction », voire « Tous tremblent de voir
le Tigre personnifié dans mes attaques mortelles » qui
donneront un plus grand nombre de dés en bonus. Et
la aussi, comme dans les films et les romans chinois,
ces Traits peuvent se révéler complétement faux ou
évoluer d’'une maniére ou d’'une autre. L’évolution des

f}s

O

Reprenons encore quelques éléments fondamentaux :
si le 8 est un chiffre bénéfique, le 4 est un chiffre
néfaste. De plus, la pensée chinoise fait la part belle
au juste effort. Ces éléments sont repris quasiment
intégralement dans Wulin. Ainsi, lorsqu’'un personnage
tente une action a l'issue incertaine, il doit atteindre
exactement la difficulté décidée par le meneur de jeu :
un score inférieur et c’est I'échec, un score supérieur
et le personnage perd du Souffle (car il a fourni un
effort trop important). Pour cela, il va lancer un certain
nombre de d8, en fonction de la nature de I'épreuve,
de ses caractéristiques et de plusieurs modificateurs,
propres au personnage (comme ses Traits Iégendaires
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personnages permet en effet de changer, d’altérer ou
de nier complétement ce qui définissait jusqu’alors le
personnage, que ce soit lié a un événement extérieur
(le personnage devient infirme par exemple) ou a une
décision du joueur (le personnage change d’allégeance
par exemple).

Si Wulin s’arrétait la, le jeu serait probablement
dans la méme catégorie des bijoux de concision
qu’Inflorenza de Thomas Munier (voir Maraudeur n°15).
Malheureusement, Wulin va beaucoup plus loin — en
tous cas dans ses aspects mécaniques. Le nombre de
caractéristiques, de ressources, de jauges chiffrées
ou littéraires est trés important. A titre d'illustration,
un personnage nouvellement créé aura dix valeurs
chiffrées, trois jauges de quatre niveaux chacune, quatre
lighes pour décrire ses Traits légendaires et dix autres
Traits divers. Sans compter ses styles de combats, qui
eux aussi fourmillent d’indications et de précisions,
pour un volume a peu prés équivalent a la description
du personnage. Le systéme de gain d’expérience, basé
sur la réputation et les actes de bravoure exaltée, est
par conséquent lui aussi complexe.

C’est un manque de simplicité assez surprenant, pour
tout dire qui parait déplacé dans un ouvrage qui sait
pourtant mettre en avant les principes d’économies et
de juste effort. Cette mauvaise impression est renforcée
par certains chapitres qui sont constitués de longues
listes arides et difficiles d’utilisation, par exemple de
poisons, de technique de combat, etc. On les aurait
sans doute plus appréciées dans une annexe qu’au fil
de la lecture. Peut-étre que I'auteur, passionné par son
univers, a laissé parler son amour pour ce monde et a
tenu a tout faire rentrer dans un seul ouvrage, quitte a
ce que la riviére de son récit déborde de son lit.

Découverte d’'un monde féroce d’aventures
périlleuses

La grande force de Wulin, c’est son univers. Sur
'ensemble de l'ouvrage, il y a bien une centaine de
pages consacrées au contexte, aux différentes ethnies,
aux organisations en concurrence et aux différents
types de personnages. Le tout est richement illustré
de nombreuses photos, d’illustrations classiques ou
modernes (petit bémol, il y a peut-étre un peu trop de
types d'illustrations différentes ; les photos du Palais
d’été s’accordent probablement mal avec certaines
illustrations de poitrines particulierement opulentes).

R
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Une option permet d’ailleurs d’enrichir le merveilleux
qui imprégne les récits traditionnels (les guerriers
qui sautent de toit en toit, les moines Shaolin qui
parent des fleches, les musiciens qui repoussent des
brigands en manipulant leurs instruments tels des
armes improvisées, etc.) avec le totalement fantastique
(monstres morbides et autres revenants popularisés
par Histoire de fantémes chinois 3, notamment). I
est pertinent de I'avoir proposé en option, car c’est un
aspect plutdt populaire en Occident, méme si la rigueur
littéraire indique bien qu’il s’agit la de deux genres de
fiction distincts.

C’est néanmoins le contexte qui met en lumiére un
des principaux défauts du livre en tant qu’objet, non
pas en tant que jeu. L'organisation du livre de base
de Wulin parait inadaptée, voire maladroite. Pour
preuve, les éléments de contexte les plus importants
— ceux consacrés au Wulin, avec les références
cinématographiques citées dans cet article — arrivent
trés tard dans l'ouvrage. Pire, le premier chapitre de
contexte, en introduction du livre, parle de tout l'univers,
sauf de I'endroit ou se déroule I'essentiel de I'action !
Le lecteur obtient des informations sur les entités
politiques extérieures a la Chine, mais presque rien sur
la zone géographique ou les aventures sont vécues par
les personnages !

D’autres maladresses d’organisation rendent la lecture
de l'ouvrage plus difficile qu’elle devrait étre — et la
recherche d’informations encore plus difficile. Ainsi de
limpact de Wulin en tant que jeu ; ses propositions
ludigues innovantes, notamment, auraient certainement
été mieux soutenues avec une organisation globale de
I'ouvrage plus logique, en allant plus systématiquement
du général au particulier. Par conséquent, le systéme lui
aussi souffre de cette organisation, avec des exceptions
qui entrelardent les principes généraux et des listes a
rallonge qu’il aurait été probablement plus judicieux de
placer en annexe. Cela ne freinera certainement pas
les meneurs les plus apres a faire voyager leurs joueurs
dans la Chine du XlI®siécle, mais cela pourra rendre le
trajet plus inconfortable qu’il ne devrait étre.

Principes de Pimpermanence

La solution de facilité lorsqu’on conclut une chronique
ludique, c’est de dire qu’un jeu ne plaira pas a tout le
monde. Ce qui, en soi, N’avance pas le lecteur — c’est
une évidence, aucun jeu ne peut plaire a tout le monde.
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Pour Wulin, ce serait pourtant I'introduction idéale,
parce qu’il y a une certaine exigence que l'ouvrage
impose aux meneurs et aux joueurs. Le systeme
est touffu, multiforme et trés riche. La simplicité et
'économie ne sont pas ses qualités premieres. En
revanche, sa richesse permet une palette de situations
et d’aventures particulierement étendue, nuancée et Liens vers nos partenaires
subtile. La situation, le contexte sont trés riches. Le
style d’écriture renforce encore la dimension épique, =3
poétique et dramatique du propos de ce jeu. G ‘—@ G
cude du ralsbe colockogues

Quant au contexte, il est de ceux éloignés des contextes
immédiatement accessibles au joueur occidental
lambda. Pour la plupart des joueurs, c’est un contexte
méconnu et — a juste titre — étranger. La gageure
de Wulin (et de certains de ses prédécesseurs) est
d’accompagner les joueurs sur ce terrain inexploré.
Malheureusement, les choix d’organisation de 'ouvrage
rendent ce voyage malaisé. Les efforts a fournir pour
pleinement bénéficier des propositions de Wulin
paraissent donc loin d’étre négligeables. Toutefois,
c’est un ouvrage extrémement bien renseigné, I'ceuvre
passionnée d'un amoureux d’un genre littéraire et
cinématographique singulier et enthousiasmant. Qui
d’autre pourrait relever le défi de nous convaincre de le
suivre sur ces chemins aventureux ?

Guillaume AGOSTINI

5 4 am E ! i
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Yokai

Yokai

I'excellent jeu de Frédéric Sintés
(chroniqué dans notre  n°7),
Yokai emprunte son univers — un
Japon fantasmé et poétique -,
sa thématique — on vy incarne
des créatures surnaturelles et
bienveillantes qui s’immiscent dans
les affaires d’un village humain —
et une partie de ses mécaniques.
La comparaison entre les
deux jeux n’est cependant pas
complétement a l'avantage de
Yokai qui, en complexifiant les
mécaniques de son ainé, lui fait

en partie perdre de son efficacité.

Un jeu bienveillant

Mais certains de nos lecteurs
n‘ayant lu ni Prosopopée, ni
sa critique dans nos colonnes

(bouh 1), il est sans doute nécessaire de
décrire la proposition ludique de Yokai sans procéder

par comparaison.

A tous les niveaux, Yokai fait le choix d’étre un JdR
pacifiste. Par ses personnages tout d’abord : les joueurs
prennent le role de kamis, des divinités mi-humaines
mi-animales qui vivent dans de petites communautés
humaines et dont I'existence et la survie dépendent de
la capacité des humains a s’émerveiller. Cherchant a
réenchanter le monde plus qu’a le protéger, les PJ ne
seront jamais amenés a se battre et préféreront trouver
des solutions basées sur le dialogue, la magie et la
créativité. Cette bienveillance se retrouve aussi dans
les mécaniques du jeu : fonctionnant sans MJ, Yokai

met les joueurs sur un pied d’égalité.

Mais c’est surtout de ses mécaniques d’enchantement,
décalque parfait des mécaniques d’offrande de
Prosopopée, que le jeu tire sa force. Les joueurs sont

Y

amenés a se récompenser mutuellement pour leurs
descriptions en tendant des dés d’enchantements
a un joueur quand ils apprécient les éléments qu'il
apporte au récit. Ces dés peuvent alors étre utilisés

ressemble énormément a
Prosopopée. Voila cest dit | A

pour permettre aux kamis de résoudre les problémes
qui pourraient se dresser sur leur route. Cette idée
de systéme génére une dynamique poétique et trés

touchante autour de la table, 'émotion des

joueurs venant alimenter la
magie de leur personnage et
tisser un lien entre les kamis et
leurs interprétes.

y Oka,'

Un Japon
fantasmé mais
peu décrit

oYl ™ Le jeu se déroule dans un

ar 4 vilage japonais contemporain

' entiérement inventé collectivement

- par les joueurs en début de partie.

Ces derniers sont a la fois invités

a décrire le cadre de jeu et a créer

ses habitants. Le livre de base de

Yokai souffre malheureusement

d'un manque de détails et de

conseils de création. Le texte du jeu

est insuffisamment évocateur, malgré

un exemple de partie qui occupe

prés de la moitié du bouquin, et les

illustrations sont a la fois trop rares

et trop quelconques pour plonger le lecteur dans son

univers. Ce n’est finalement qu’a la fin de sa lecture, en

découvrant la liste des inspirations — Mon Voisin Totoro,

Les Enfants Loups... — qu’on peut se faire une idée de
I'ambiance recherchée.

[

La création collective du village est pourtant un
moment crucial de la partie ; elle permet de se plonger
calmement dans 'ambiance zen du jeu. Ce sont surtout
les habitants, créés en début de partie, qui prennent une
grande importance au cours de la séance. lls sont a la
fois générateurs d’intrigues et moyens pour les joueurs
d’accumuler des points d’attachement leur permettant
derelancer les dés. Les mécaniques de récupération de
ces points sont cependant curieuses : elles nécessitent
de jouer avec les habitants du village des scénes
menant a un changement important des émotions
ressenties par les personnages. Cette valorisation du
changement vient décourager I'approfondissement
d’'un sentiment précis et va contre la logique calme et
contemplative du jeu.
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Une adaptation qui ne s’assume
pas completement

En s’inspirant trés visiblement d’un jeu préexistant pour
écrire Yokai, KcoQuidam s’inscrit dans une longue,
et noble, tradition roliste de création par adaptation.
On pourra prendre pour exemple le systéme Basic
Role Playing, créé en 1980 par Chaosium, qui sera
utilisé comme systéme de base pour des jeux aussi
différents que L’Appel de Cthulhu, Elric et ElfQuest.
Plus récemment le trés prolifique mouvement OSR
(Old School Renaissance) entreprend de créer des
jeux tous compatibles avec la premiére édition de
Donjons et Dragons. Et il n’est guére de numéro du
Maraudeur qui ne voie passer la chronique d'un
hack d’Apocalypse World, ces jeux créés a partir des
mécaniques centrales du jeu de Vincent Baker mais le
modifiant souvent substantiellement (par exemple dans
le numéro précédent vous pouvez lire la chronique
de l'extraordinaire Worlds in Peril par le non moins
excellent Doc Dandy).

Lire Yokai aprés avoir joué au jeu dont il s’inspire
provoque cependant un sentiment un peu étrange. Si
le livre se termine par une publicité pour Prosopopée,
montrant que la source d’inspiration est pleinement
revendiquée, le texte du jeu réutilise des concepts
et des mécaniques similaires en en modifiant trés
légérement l'usage et en les nommant différemment (il
arrive d’ailleurs que le texte de jeu utilise par erreur des
termes issus de Prosopopée).

digues (V)

Conclusion

En parlant des hacks d’Apocalypse World, Vincent
Baker écrivait qu’il considérait la création de ces jeux
comme étant une conversation entre auteurs de JdR.
Reprendre des grandes parties d’'un jeu préexistant
tout en les modifiant, que cela soit en les transposant
dans un autre cadre ou en y rajoutant des mécaniques,
est une facon de donner son avis sur le jeu et de
donner la possibilité de I'utiliser autrement. Dommage
que Yokai n'assume pas plus franchement sa filiation,
par exemple en se présentant comme un supplément
ou une adaptation de Prosopopée, ce qui aurait pu lui
permettre de se focaliser sur un univers ou une fagon
de jouer différents. En 'état, I'éléve n’a pas dépassé le
maitre et il est difficile de conseiller le jeu, si ce n’est aux
amateurs de Prosopopée curieux d’en lire une variation.
On peut cependant saluer la démarche consistant a
s’inspirer d’un jeu aussi confidentiel, d’autant plus que
le PDF du jeu est depuis peu disponible gratuitement,
et en licence ouverte, sur son site officiel.

Steve Jakoubovitch

Liens vers nos partenaires
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Fortd’'unparcoursdetraducteur,d’auteur,
de journaliste, tant dans le domaine du
jeu de réle, du roman que du jeu vidéo, )_""f
Tristan Lhomme est de ceux dont le &
nom est associé a une multiplicité de
publications qui ont fait date. En 2011,
Grégory Molle ('homme qui a vu
Lhomme) [linterviewait longuement
dans .
Le Maraudeur marche aujourd’hui
modestement sur ses pas pour
remonter la piste de celui dont
on pourrait résumer l'ceuvre en
paraphrasant Churchill : « Des
idées, de la sueur et des lettres ».

» Tristan, tout concourt a
te considérer comme inscrit
dans le panthéon des figures
du panorama roéliste francais.

Ca fait quoi d’étre un Grand

Ancien ?

Pas grand-chose. De temps en
temps, je me retourne, je mets ma bibliographie a jour
et je me dis des trucs comme : « Purée, c’est moi qui
ai fait tout ¢a ? » ou « 5 000 pages ? ». Mais sur le
moment ¢a se fait un projet a la fois, une ligne a la fois,
et ca ne se sent méme pas. Par contre, c’est toujours
un peu étrange, quand je vais dans une convention, de
croiser des gens qui me disent qu’ils me suivent depuis
qgu’ils sont ados et qu’ils ont particulierement aimé tel
scénario que javais oublié. Et puis, on est toujours
le Grand Ancien de quelgu’un. Pour moi, les Grands
Anciens, ce sont des gens comme Didier Guiserix,
Pierre Rosenthal... les gens qui étaient la au tout début.
Je suis arrivé dans le circuit a la fin des années 80,
dix ans aprés eux. Dans ma téte, je suis longtemps
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de me rendre compte que javais besoin d’écrire, et que
javais beau l'avoir enterré... Bref, a un Monde du Jeu,
je croise Stéphane Gallot et Tristan Blind, les initiateurs
de la nouvelle équipe de Casus — la troisieéme. lls me
proposent d’écrire un scénario, je le fais en pensant
que ca en restera la. Et de fait, leur incarnation de
Casus s’arréte juste aprés.

Aprés... eh bien, on va dire que le début des années
2010 a été mouvementé, et que je me suis
retrouvé avec des loisirs.
Yo Cclee Aof A olitin Bolhs L'écriture les a agreablement
comblés. La encore, c'était
un besoin dont je n'imaginais
pas la profondeur. Casus a
connu un nouveau départ en
2011, et Didier m'a proposé
d’y participer, mais ¢a restait
quelque chose de relativement
modeste. En revanche, en 2012,
j'ai voulu écrire un petit scénario
Cthulhu pour le mettre sur le site
" du TOC. Jétais parti pour faire
-/ I'équivalent d’'un scénario Casus,
g 25 000 signes. En trois mois, jai
produit un supplément de 200
{ pages : Sous un ciel de sang, que
L j’ai proposé a Sans-Détour. C’est
sorti « beyond my control », ¢a
s’écrivait littéralement tout seul...
J'ai retenu la legon : laisser ses
vannes ouvertes.

» Entre ton départ de Multisim et
aujourd’hui, te sens-tu différent,
mieux armé (ou moins quelque

chose) face a la page blanche ?
Qu’est-ce que ton parcours t’a permis de capitaliser
ou de découvrir de toi-méme, outre I’expérience,
la technique et la confiance ? En te posant cette
question je me demande si je ne fais pas en méme
temps la réponse !

A la fois « oui » et « absolument pas ». Ca t’aide, hein ?

Sérieusement ? J'étais, et je reste, essentiellement
un laborieux. Des notes. Des canevas. Du temps
d’'incubation. Ensuite, un mot a la fois, dans la douleur.
Mon passage chez Blizzard m’a appris la valeur des
itérations, et comme je suis moins pressé par le temps
qu’a I'époque du magazine, je peux me permettre de
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faire plusieurs versions de mes textes avant de les
lacher dans la nature ; alors que dans les années 90,
jétais de I'école « fire & forget » : une version, une
relecture rapide et ¢a va bien. Maintenant, je peaufine
davantage. L'autre enseignement est qu’il ne faut avoir
peur de rien. Et que méme s'il faut rester réaliste sur
ce qu'il est possible de faire, il est possible d’en faire
énormément. Toujours plus qu’on ne le pense au départ.

Sinon, I'écriture romanesque me pose toujours autant
de problémes. Je mets des mois pour accoucher de
textes qui me prendraient des jours s’ils étaient du jeu
de réle.

» Tu as cependant fait du chemin depuis Opération
Utopie (éditions Mnémos, 2003)...

Jai sorti Revoir Rome fin 2014, au Carnoplaste. Et j’ai
écrit divers petits trucs pas publiés, aussi. J'ai mis pas
loin de six mois pour venir a bout de Revoir Rome, alors
qu’a volume équivalent, il aurait été plié en six semaines
si ¢a avait été du jeu de réle. C’est trés discontinu :
Opération Utopie en 2002, Revoir Rome plus de dix
ans plus tard... Du coup, c’est plus compliqué de juger
une progression. Mais a I'écriture, c’est plus compliqué,
¢a c’est sdr.

> Mais tu persévéres ! Qu’est-ce qui te demande le
plus d’effort dans ce type de production ?

Je fais partie des gens qui considérent qu’un scénario
de jeu de réle est une production littéraire, mais pas
du tout de la méme maniére qu’une nouvelle ou qu’'un
roman. C’est une forme a part entiére, bien différente de
I'écriture narrative. J'ai passé I'essentiel de ma carriere
a la mattriser, et je peux en tirer a peu prés ce que je
veux selon les besoins. L'écriture romanesque est un
exercice bien différent, d’'une part pour des raisons de
style et de procédés, mais aussi parce que c’est... une
histoire de controle.

Un scénario de jeu de rble, c’est une histoire a trois :
lauteur, un lecteur et ses joueurs. On écrit pour le
meneur de jeu, en sachant qu’il faut étre pratique et
lui donner des outils pour restituer votre histoire — qui
ne sera plus tout a fait la vétre de toute fagon (et il
faut aussi lui donner envie de la lire). Un roman, c’est
une histoire a trois, mais pas les mémes : 'auteur, ses
personnages et le lecteur.
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lecon de Tim Powers dans Le poids de son regard
un personnage traumatisé, a moitié fou et/ou blessé
est dramatiquement beaucoup plus intéressant qu’un
cadavre.

» Et en tant que joueur, es-tu autant dans le
« oui » ? Je veux dire par la, est-ce que tu aimes
incarner un PJ, déja, et te montres-tu exigeant vis-
a-vis de la proposition formulée par le MJ ?

En tant que joueur... eh bien, ce

n‘est pas glorieux, mais jai
tendance a m’endormir dans
un coin et a ronfler. Ce n’est
pas la méme adrénaline,
et jai plus tendance a me
laisser gagner par le ronron
des conversations... et donc
§ & piquer du nez. Quand je
suis conscient, jessaye d’étre
J facilitant aussi. Pas forcément
de la méme maniére, mais en
tout cas, je n’ai jamais vu I'intérét
de s’opposer frontalement au MJ.
Si je veux étre joueur et conscient
' — conscient sur une longue durée,
~avec beaucoup d’adrénalines et
de stress — je suis plutdt client pour
le GN. Enfin, j'étais, parce que ¢a
fait quelques années que je n’en ai
pas fait.

Tristap J » Est-ce cette tendance a la
Lh'—"mme somnolence qui a nourri ton
intérét pour Réve de dragon ?

0 LI 12

J'ai joué a Réve de Dragon il y a bien

longtemps, mais je n’ai jamais travaillé
dessus. Denis Gerfaud suffisait a la tache. Et ces
parties de RdD du début des années 90 figurent parmi
mes meilleurs souvenirs de joueur. Bon meneur de jeu,
chouette groupe et chouettes parties.

D’ailleurs c’est quoi un bon meneur de jeu de ton
point de vue ?

Quelqu’un qui est en phase avec son groupe. Qui
n‘oublie pas qu’il est au service des joueurs, et pas
le contraire. Qui n'oublie pas que tout le monde est la
pour passer un bon moment. Qui ne se défoule pas sur
les joueurs. Ca me parait étre le minimum vital.
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Pour le formuler un peu autrement : j’ai beaucoup
donné, comme joueur et meneur, dans le scénario
d’enquéte. J'ai vu des meneurs qui partaient du principe
que les joueurs devaient impérativement piger les bons
indices dans le bon ordre pour avancer, sinon, kaput,
scénario fini. Et donc, s’employer a rendre malades de
frustration des gens qui étaient la pour s’amuser... et,
comble de l'idiotie, ne prendre aucun plaisir a bloquer
les joueurs.

Sinon, un autre truc, un bon meneur de jeu est quelqu’un
qui a une idée a peu preés claire du monde extérieur. De
ce qui peut arriver ou non. La, le GN m’a bien aidé. J'y
ai réguliérement vu se produire des choses que jaurais
refusées comme MJ, parce « qu’'impossibles ». Oui, on
peut courir en armure de plates... ou dormir en cotte de
mailles, méme si c’est inconfortable au possible.

> Et I'histoire dans tout ca ? J’ai personnellement
tendance a penser qu’on la construit ensemble, a
partir de la proposition du meneur de jeu.

D’interview en interview, je répéte que les scénarios
sont des propositions que l'auteur fait au MJ, qui les
remet a sa sauce puis, a son tour, les propose aux
joueurs.

Il m’arrive de voir en convention des gens qui me
félicitent pour des scénarios qu’ils ont joués, qui sont
soi-disant des miens, mais ou je ne reconnais que le
titre, et encore. Leur MJ a mis son grain de sel, voire
son marais salant. Et c’est trés bien. Aprés, jai aussi
tendance a penser que si le scénario est bon, il doit
étre jouable a peu pres tel quel. Pardon, correction.
Il « peut » étre jouable. Et bien sir, les joueurs font
basculer 'histoire, dans un sens ou dans un autre, au-
dela de ce que le MJ peut prévoir.

Tout ¢a pour dire qu'on est d’accord sur I'essentiel,
méme si je n'écarte pas la possibilité que le scénario
convienne assez bien au MJ et aux joueurs pour étre
joué a peu prés tel quel.

» Tu joues ou fais jouer a quoi en ce moment ?

A rien. Je lis pas mal de jeux — Numenéra, Chill 3¢
édition, la 7¢ édition de L’AdC et je viens d’ajouter la
VF de FATE a ma pile ; mais ¢a fait un moment que
je n’‘ai pas joué. C’est 'un des problémes du temps
qui passe : on s’installe en banlieue, les joueurs sont
dans la ville d’a c6té ou plus loin, chaque partie devient
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Ton scénario pour Cthulhu, dans le numéro 16 de
Casus Belli, parait trés cinématographique sous
certains aspects.

La Danse du bouc ? Oui, c’est exprés. Cest une
expérience ou, justement, jai poussé la logique
« cinéma » aussi loin que je le pouvais (mais quelqu’un
comme Johan Scipion va beaucoup plus loin que moi).
Plus généralement, comment je
raisonne ? Pour moi, la
conception d'un scénario
ressemble grosso modo a
ceci :

Phase 1 : des notes.

Phase 2 : jen tire un début, en
général la scéne d’ouverture
et une explication de ce qui se
' passe en coulisse.

Phase 3 : je laisse infuser
' quelques jours.

Phase 4 : je rédige, en tirant
les fils logiques, et sans rien
m’interdire, méme si ¢ca part dans
des directions imprévues.

¥ Phase 4 bis : je relis tout ¢a avec
4 I'ceil du « Bon, je suis le groupe de
=== joueurs, est-ce que ¢a s’enchaine
‘ logiquement de leur point de vue ?
- Que peuvent-ils faire ? »

.  Phase 5 : je rabote pour que ¢a
» . tienne dans le signage prévu.

- > Elle apporte quoi de plus cette
... «logique cinéma » a ton avis ?

Dans le cas précis de La Danse
du bouc ? Je voulais faire un film d’horreur. Donc, je
me suis coulé dans les codes du genre, qui ne sont
pas exactement les mémes que ceux d’'un scénario
« normal » de L’Appel de Cthulhu. Le jeu a été pensé
pour simuler les nouvelles de Lovecraft et de ses
proches successeurs, pas du cinéma. Il fallait donc
rendre l'intention aussi explicite que possible, que les
Gardiens des arcanes potentiels sachent dans quoi ils
mettaient les pieds.

Il y aurait un long développement a faire sur les genres
dans le jeu de réle, les attentes des joueurs et la
maniére de les combler sans leur donner exactement
ce qu'ils veulent (sans ¢a, c’est trop prévisible). Je pars
du principe qu’on peut tout faire avec tout, mais le fait



est que quand vous vous installez pour jouer a D&D,
vos attentes ne sont pas les mémes que si vous avez
signé pour une partie de Vampire : le Requiem, par
exemple.

» As-tu un avis sur ce que I'on met de soi,
intimement, lorsqu’on écrit ?

Si on est un minimum sincére, toujours un peu plus que
ce qu’on voudrait ; mais jajoute que I'écriture du jeu
de role facilite bien plus la dissimulation que I'écriture
romanesque. |l est beaucoup plus simple de garder un
masque « objectif » dans le jeu de rbéle, méme siony
puise dans ses souvenirs d’enfance, sa vie présente, et
ainsi de suite.

» Un mot sur ton actualité éditoriale ? Des projets
qui se concrétisent, des choses dans les cartons
qui ne devraient pas tarder a en sortir ?

Vient tout juste de sortir : Aventures effroyables, le
recueil de scénarios pour la 7¢ édition de Cthulhu. J'en
ai rédigé environ la moitié, quatre des huit scénarios, et
jai pris soin d’inclure des scénarios différents. Va sortir
bientot : le livre sur la maitrise de jeu au Lapin-Marteau
(Mener une partie de jeu de réle). Sortira un peu plus
tard : un Paris by Night pour Vampire : le Requiem,
dans Casus (une grosse aide de jeu). Aprés, il y a
encore des choses, mais c’est plus nébuleux.

P Et si on utilise un télescope pour y voir d’'un peu
plus prés ?

On ne voit rien de plus, parce que je ne veux pas faire
de promesses de Gascon sur des projets incertains, a
discuter avec I'éditeur, pas signés et tutti quanti ! Et puis
bon, je suis comme tout le monde, les journées n’ont
que vingt-quatre heures, et je sais déja que certains
projets risquent de tomber dans une trappe, pas par ma
faute, juste parce que bon, les priorités changent... Le
temps manque, et la vie normale prend le dessus.

» Quel est ton regard sur la progression de L’Appel
de Cthulhu depuis I'édition de 1981 ? Ton avis sur
la septiéme édition ? Des trucs que I'on y trouve
(enfin), des choses qui manquent (encore) ?

Ce qui m’étonne toujours, ce n’est pas tant la
« progression » du jeu que sa longévité et le
foisonnement des suppléments. Dans mes jeunes
années, j'ai appris la 3¢ édition par cceur ou peu s’en



INTERVIEW

En revanche, je n’ai pas rendu a Anne Vétillard
'hommage quelle mérite, et les innombrables
« mercis » que je lui dois pour tous ces brainstormings
au cours desquels elle m’a servi de « script doctor » ;
parce que méme si j'écris sans tester, ca ne veut pas
dire que je ne consulte personne — au contraire, quand
je me perds dans une intrigue, j’ai besoin d’en parler, et
Anne est généralement de tres bon conseil.

» 0... Le truc que tu reprendrais bien du début ?
Pour le plaisir ou pour faire difféeremment.

Rien ! J'ai déja donné il y a deux ans avec Le Musée de
Lhomme, je ne rejouerai pas le méme sketch sur autre
chose.

» Allumage... Une idée — méme un peu folle — que
tu aimerais vraiment vivre, conduire a destination,
dans un futur proche ou lointain ?

Des trucs un peu fous, jen ai plein mon disque dur.
La plupart sont périmés — chez moi, une idée a intérét
a étre utilisée vite si elle ne veut pas disparaitre dans
mon dossier « Limbes ». On y trouve des tas de trucs
a moitié ébauchés, des idées qui n’ont jamais pris leur
envol et des choses inachevées faute de motivation.

J’aimerais vraiment avoir le temps de produire quelques
gros suppléments pour L’Appel de Cthulhu — jai une
assez solide ébauche d’'une nouvelle époque historique
sur mon disque dur qui mériterait d’étre développée et
accompagnée d’une campagne, mais c’est un boulot
quasi a plein temps pendant un an, minimum. J’ai aussi
plusieurs canevas de campagnes années 20... Bref.

Sinon, écrire un best-seller hors jeu de role, mais ce
genre de réve, c’est un peu comme de gagner au loto...

Propos recueillis par Laurent SERE
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Faltes Entrer Giancana emporta avec lui les secrets d’une vie ou

. on croise, entre autres, Al Capone, Franck Sinatra,
I’accuse — JFK et des responsables de la CIA. Son meurtre n’a

jamais été résolu.
L’assassinat de : .

L’'assassinat de Sam Giancana
Sam Giancana Le 19 juin 1975, alors quil était tranquillement en

train de faire cuire des saucisses sur son barbecue
o [0 [T E LT @ E =T I o= T R SG EAYERIIEN - dans sa villa d’Oak Park, dans la banlieue ouest de
1R (e g LA e R E RG] TR LT T ET R TG R L TN Chicago, le boss mafieux déchu Sam Giancana est
(o B GITES EER g T TE S STV e o) R o L RGBS abattu d’une balle tirée a I'arriere de la téte. Son ou ses
LR T T ER I R E T E L O GG EE T EEE] W assassins ne se contentent pas de cette exécution ;
(o[ = (o0 BRI ERE N TEE R E LG ELEEEE TR VTSGR jls prennent le temps de retourner vers le cadavre,
(o] e o1 A o 2 T R T e [T CIV R BT 107 -8 de le mettre sur le dos et de lui tirer six balles tout
o =L [FER o [ TR E T E R Lele g B o] | VT TR LT qutour de la bouche. Cette derniére action peut étre
o= R TP (e [T TR = o [Te [T T | S E LGRS EE T E . vue comme une simple fagon de profaner le cadavre
|| PES TR S = E TG R T T R T 1 = G TR d’un ennemi hai mais sonne comme un avertissement.
o o] IV BTV E o [ IER  ETER L [ TR E R EL R En effet, Giancana avait été convoqué comme témoin
T = e B RO [0 CRE TR T [TV G R EVCISG W devant une commission sénatoriale, la Commission
o o e TR R E R (o] g R B RVT-RET S ER T g SR T O RN M Church, chargée d’examiner l'action des services de
o SRR T E (o (g E R ] T A | TS LT o T EET T renseignement états-uniens suite a divers scandales
oL LT T AR RET =T 1o G R ERE TE T CIES G TSN retentissants. Tirer sur sa bouche post-mortem semblait
(e LT EEERE T g E T R Tl ] CER R [T E I signifier qu’on voulait méme 'empécher de parler par
inspirerent méme Mario Puzo lorsqu’il écrivit Je[CIENER(elpglel-}

son roman Le Parrain. Assassiné en 1975,

Evénement traité : L’assassinat du mafieux Sam Giancana.

Epoques et lieux Les Etats-Unis entre la fin de la prohibition et le milieu des années 70.

Personnalités ou
organisations associées a
cette histoire

La Mafia italo-américaine, la CIA, le clan Kennedy, Franck Sinatra et beaucoup
de célébrités des années 40 aux années 70.

Inspirations pour Chroniques mafieuses, jeux d’espionnage, jeux a conspiration.

Jeux contemporains (fantastique ou non) offrant un systéme de jeux permettant
de jouer des criminels sur une longue période, jeux d’espionnage, Hellywood,
Luchadores, Delta Green, Night’s Black Agents, les jeux du Monde des
Téneébres.

Principaux jeux pouvant
servir a utiliser cette
histoire




Le Forty-Two Gang et Sam Giancana I'ont certainement
trahi et sont probablement mélés a cet assassinat. Dés
lors, le Forty-Two Gang devient une sorte de sous-traitant
criminel du Chicago Outfit. La bande est considérée
comme trop incontrdlable pour étre véritablement
admise au sein des cercles dirigeants de la pégre mais
est utile pour faire le sale boulot. Toutefois, en dépit des
défiances que suscite son appartenance a ce gang de
criminels trop peu réfléchis, Giancana se fait admettre
progressivement, a partir du milieu des années 40,
dans le petit cercle des patrons du crime organisé
de Chicago qui ont succédé a Al Capone aprés son
arrestation de 1932. Le successeur officiel d’Al Capone
est d’abord Frank Nitti (1888-1943) mais les vrais
dirigeants semblent étre Paul Ricca (1897-1972) et
Tony Accardo (1906-1992) qui réorganisent la pégre de
Chicago pour I'adapter a la fin de la prohibition. Paul
Ricca et Tony Accardo sont également les associés du
vrai patron de la pégre aux Etats-Unis, Lucky Luciano
(1897-1962), qui structure la criminalité organisée des
Etats-Unis comme une entreprise ; une organisation
qui se maintiendra aprés l'arrestation de Luciano en

Méme si des soupgons ont pesé sur différents tueurs 1937 et son exil vers la Sicile en 1946.

de la Mafia, le ou les exécutants n’ont jamais été
formellementidentifiés, pas plus que les commanditaires
de ce crime ou leurs motivations.

La progression de Sam Giancana dans l'organisation
va passer par un certain nhombre de coups d'éclat
qui vont lui permettre de passer du statut d’homme
de main a celui de lieutenant important dans
'organisation, avant d’en prendre la téte. Ainsi, en
1942, il force le chef d’orchestre de jazz Tommy Dorsey
a libérer gratuitement Franck Sinatra de ses obligations
. contractuelles avec son orchestre afin que la carriére
Grandeur et décadence d’un du chanteur en solo puisse prendre un nouvel élan.
patron mafieux Cette histoire servira d’inspiration a la fameuse « offre
qu’il ne pourra pas refuser » dans Le Parrain. A partir
Salvatore Giancana, dit Sam (mais également FelER e TR WALNe o= (o (oM NNl atil= 0 ERe =11 (0] e SN ER (6] =14
« Momo », « Mooney », « Sam the Cigar » ou ReElleCEiaERe El N N6 VTR R To R (3313 o= ([N (SN @] g Tor= (o o
« Sammy ») est né le 15 juin 1908 dans le Little Italy BERIENIEG[FERENETAEERCE (gl SNe K6 o[ R [61 IR FRT=Tefe 6]
o [N @ gloz=Te[OMNe [N eETTa I CRIpsInTIe[(=ERS (W [ AN [ [Nl 1 Roe et « Big Jim » Martin. Il force le premier a I'exil hors
pendant la prohibition, Sam Giancana rejoint le oS EEm U= i =t == oo ale M=l I KSR ST 1
Forty-Two Gang, une bande de jeunes délinquants Rilf=I@elS W e[S TN ER TN (VR (o] S 1=00 (N (o (TR [V |
particulierement brutaux fondée en 1925 et dirigée par FHEENe| SR =1 016 (VN e= [T ER (o IV TRV S (elo R
Joseph Esposito (1872-1928) qui utilise les membres BlelaimVE R T6 NN 6 (S8 R (V=T =6 S STV EN €T o= = I =
du gang pour des braquages, différents cambriolages, NeElelal=Ifel=al|[{elaEReIN6 o) TR U@ 11 (e=To X @101 //A =1 o131
la sécurité de son trafic d’alcool et des reglements de FAGE o [oRilalI8 eI HINRETES TR ERe Elol=Ne [CReE= o g M= B K5y 4
comptes. Giancana y gagne rapidement une réputation FEReelal= 1018 ool IMF1E 03 1=1gg (SRE g W (o) (SRGIENE0T o1 fo /{21 =R ]
d’excellent conducteur dans les poursuites en voiture FeR=Iglla=1alel=Ne =N a1 (V=10 N6 [VEINOTo  =TAVET W FEo (D= REE
avec la police et de tueur vicieux. En 1928, Esposito, Fiilelgai= st kel e o= 1o 1Al €11 510 10t Mol g tile == U
qui était en conflit avec Al Capone et le syndicat du

crime de [l'lllinois (le Chicago Outfit), est assassiné. NeENelo[l[ef-Ne[SNe ar=1alol= B AN Ta S BRI =N g =130 (=T aTa SR ke A |
participe a la grande réunion d’Apalachin, qui réunit une

Sam Giancana ne manquait pas d’ennemis et il est
possible de trouver des mobiles potentiels tout au long
de sa tumultueuse existence.



o= Tpi el l= e ER R VAo [T e (o \/=Tal e [ TG (SR oE R els S5 des communistes, 'organisation gardait sur place de
(o [=R CIH i (o) [(=S0= e (S g T SN SR TR (VI CSVAN s nombreux contacts et le souhait de récupérer son
oI [CERETE Tlo [ leloa (=To [ [CRVoT |- PR W ofo) ([ =B [e[o=|[:8 influence sur « le bordel de 'Amérique », comme on
SRS N o T EE I R LRl efela eI CREIREGICI®  surnommait Cuba jusqu’en 1959. Bref, Giancana
(o (STl =V T IR ETERETE = HERN CITES ISR (dont les contacts avec la CIA ont été prouvés par des
s’échapper. documents déclassifiés de I'agence en 2007) pouvait
étre considéré comme une personnalité a l'influence
[0 PT=Ta i e ETa S EE R o= To [ (=BT B o ool g [EG KT S CEREIBVIEEE  nationale occulte mais incontournable. Mais rien ne se
(cest un ami personnel de Franck Sinatra et de ReEREEIE=Relolaglnal-N o3 IN
Dean Martin, et 'amant de nombreuses starlettes), Giancana, Judith Campbell et JFK
Giancana développe également ses relations politiques,
notamment avec les Kennedy, et passe un accord avec
le patriarche du clan, Joseph Kennedy. Ce dernier,
dont la fortune a explosé pendant la prohibition sans
gu’il soit possible de prouver une implication dans le
trafic d’alcool, a réalisé de nombreuses escroqueries
boursiéres mais a également été le premier président
(entre 1932 et 1935) de la SEC (Securities and
Exchange Commission — l'organisme fédéral US
de controle des marchés financiers), créée par la
Maison-Blanche pour encadrer les marchés financiers
et éviter des crises comparables a celle de 1929. A
ceux qui s’étonnaient de la nomination d’'un escroc

notoire pour diriger ce nouvel organisme, Franklin D. Alors que Giancana pouvait espérer que la justice,
Roosevelt déclarait « On a besoin d’un escroc pour en dirigée par le nouvel Attorney General, Robert Kennedy,
attraper un autre ». Joseph Kennedy avait une ambition [EFPEEEPRSI paix, le frére de JFK se lance dans une
dévorante, avait révé d’étre ministre sans y parvenir grande campagne anti-mafieuse. Le clan Kennedy
et avait transféré son désir d’ascension politique sur rompt avec ses attaches troubles et coupe les ponts,
ses fils. Kennedy senior a recours aux services de [Naes autres, avec des personnalités compromises
Giancana pendant la primaire démocrate a laquelle [ R Malgré cette premiére
SISl ISR CI R IeA I E SR ICUUER IR TENES  entajlle dans le contrat, la Mafia assiste la CIA dans
mafieux use de son influence dans les syndicats pour I'opération de la baie des Cochons — le débarquement
SUERCESRCCIIE ERECII CRNCISERCENCIEEINERCERUENE |e 17 avril 1961 de 1 500 Cubains anticastristes pour
I'aidant a remporter l'investiture démocrate. A partir SNSRI régime castriste aprés que l'aviation US
de cette date, Giancana partage avec John Fitzgerald eyt (le 15 avril) les aéroports et aérodromes
L CUUCVA CEEIENERISE P IRCERSINELCVRIPERCIEREEER 4 pays, détruisant une grande partie des avions au
PSRRI IGROE el GIIReE R RGNS 5o (civils et militaires). Dans cette opération, Giancana
des messages entre les deux hommes. et le patron mafieux de Floride Santo Trafficante Jr.

. . (Qui fut lui-méme brievement emprisonné a Cuba
SIS ECERC B EIC RN CLRELREIIEIR LR |ors de l'arrivée de Castro au pouvoir) ont fourni une
Giancana peut alors légitimement espérer étre au fait importante aide logistique. Mais le plan est un échec
de sa puissance : il est non seulement devenu un faiseur complet. Le débarquement a lieu dans une région
de roi mais la Mafia italo-américaine est largement TSN INFSNINN paysans pauvres ont largement profité de
associée aux tentatives de la CIA pour éliminer Fide| [NEtismes agraire mise en place par les castristes et
OCERIC RO R =R SRR CRERIE SN ERES e suivent pas les insurgés comme le plan le prévoyait.
celelSETIARIEN PR TR E R TICRe R Gl SRR EUEEN | intervention de la milice et des troupes de Fidel Castro,
SELEICRR N ERRRICS ARG E Y CRENRCIEREEISEEUE onhyyées par la dizaine d'avions militaires cubains
exil sicilien, avait organisé la grande réunion de tous ARSI état, met 'envahisseur en déroute et les
CEREU I ERCEREVERIRNECICIEIR ICRCEARIGEVEREI  combattants anticastristes se rendent a 'armée cubaine
hétel qu'il avait acheté pour I'occasion. Si linfluence [EFETRPAY N1 outre, contrairement a ce quespérait
mafieuse avait été grandement réduite avec l'arrivée N[N Dulles, le directeur de la CIA, la Maison-Blanche,



mise devant le fait accompli et a qui il espérait forcer
la main, refuse de soutenir les anticastristes par une
opération militaire de grande ampleur.

L'opération de la baie des Cochons est un fiasco
intégral : la révolution cubaine en sort renforcée et se
rapproche considérablement de 'URSS (ouvrant la voie
a la crise des missiles de 1962). Kennedy lance une
purge au sein de la CIA et Allen Dulles doit présenter
sa démission en novembre 1961. Ses adjoints liés au
désastre sont contraints de faire de méme en janvier
1962. Mafieux et barbouzes placardisées ou virées
garderont une féroce rancceur envers le clan Kennedy.

Le 22 novembre 1963, JFK est assassiné a Dallas. Son
assassin présume, Lee Harvey Oswald, ne fut jamais
jugé. En effet, il fut assassiné devant les caméras de
télévision filmant sa sortie du commissariat par Jack
Ruby, un patron de bofte de strip-tease de Dallas avide
de reconnaissance publique mais également connecté
a des associés de Santo Trafficante Jr, le parrain de
Floride. Certains auteurs prétendront que Ruby a
assassiné Oswald sur ordre de la Mafia de Chicago (et
donc, en partie, de Giancana) pour empécher Oswald
de parler. Ruby, pour sa part, plaida la folie durant son
procés mais futcondamné a morten 1964. Il futinterrogé
en prison par la commission Warren, responsable de
'enquéte sur I'assassinat du président, mais son état
de santé s’était nettement détérioré durant sa détention
et ses propos étaient de plus en plus incohérents. Avant
de linterroger, les membres de la commission Warren
avaient plusieurs fois refusé de I'entendre et ne finirent
par accepter qu'aprés que la sceur de Jack Ruby a
rendu publiques des lettres de son frére demandant
a étre auditionné. Le systéme pénal US n’aura pas le
temps d’appliquer la peine capitale : Ruby meurt d’'un
cancer des poumons en 1967 a Dallas.

Giancana ne profite pas de la disparition de JFK. Le
Chicago Outfit se lasse de ce personnage fantasque
qui s’affiche avec des vedettes, multiplie les aventures
voyantes avec des starlettes et se montre bien trop
cupide dans la répartition des bénéfices des casinos
que la mafia de Chicago posséde en Iran et en
Amérique centrale. Convoqué pour témoigner devant
un grand jury pour une affaire criminelle en 1966,
Giancana est contraint par Paul Ricca et Tony Accardo,
les deux truands l'ayant placé a la téte du Chicago
Outfit, de rester complétement silencieux. Cette attitude
lui vaut une condamnation a un an de prison, période
durant laquelle il est renversé par Ricca et Accardo qui
nomment a sa place Joseph Aiuppa (1907-197).
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Jack Ruby s’apprétant a tirer
sur Lee Harvey Oswald

En 1967, Giancana quitte les Etats-Unis pour le
Mexique mais le contentieux avec le Chicago Outfit ne
prend pas fin pour autant. Accardo veut une partie des
bénéfices des casinos que Giancana contrdle encore.
Giancana se cache alors a Cuernavca, au Mexique
mais il est arrété par les autorités fédérales mexicaines
en juillet 1974 et extradé vers les Etats-Unis. Il s'installe
a Oak Park, dans I'lllinois ; sa derniére demeure.

Un crime, beaucoup d’ennemis
et un contexte politique
troublé

Au début des années 70, les citoyens états-uniens sont
confrontés a une série de révélations sur les actions
illégales menées par leurs services de renseignements.
En janvier 1970, Christopher Pyle, un ancien capitaine
de 'US Army devenu journaliste, révéle que I'armée
états-unienne dispose d’un programme illégal
d’espionnage des manifestations politiques sur le sol




national. Le sénateur démocrate Sam Ervin lance
une enquéte sur ces pratiques qui aménera d’autres
révélations sur les usages des services secrets. Des
journalistes comme Seymour Hersh révélent d’autres
secrets embarrassants pourle monde du renseignement
états-unien et le Pentagone, notamment des crimes de
guerre au Vietnam. C’est dans ce contexte qu’éclate le
scandale du Watergate qui conduira a la démission de
Richard Nixon en 1974 et que, le 6 mars 1975, les Etats-
uniens, sous le choc, découvrent pour la premiére fois
a la télévision la vidéo de l'assassinat de JFK tourné
par Abraham Zapruder. Les troublants mouvements
de téte du défunt président sous l'impact des balles
alimentent alors toutes les théories.

La défiance des citoyens envers les institutions
gouvernementales est a son paroxysme et le Sénat
se saisit de la question du renseignement en créant
en 1975 une commission paritaire présidée par le
sénateur démocrate Franck Church. Cette commission
bénéficie de la collaboration du directeur de la CIA de
I'époque, William Colby, qui, dans le cadre d’'une guerre
interne a 'agence, compte dénoncer les actes illégaux
du passé pour faire le ménage et se débarrasser de
certains anciens et influents cadres de la CIA. La
Commission Church travaille, notamment, sur les
assassinats de différents dirigeants étrangers par la
CIA mais également sur des tentatives d’assassinat,
comme celles contre Fidel Castro. C’est a ce titre que
Sam Giancana est convoqué mais, assassiné en juin
1975, il neut jamais la possibilité de témoigner. La
police, sachant trés bien que Giancana était menacé,
faisait surveiller sa villa d’Oak Park ; mais le jour de
son assassinat, il n’y avait aucune présence policiére.

La concomitance de son assassinat avec les travaux
de la Commission Church et I'étonnante disparition de
ses gardes du corps de la police ont poussé certains
commentateurs a considérer que les services de
renseignement états-uniens avaient joué un role dans
le meurtre de Sam Giancana. lIs faisaient ainsi taire
définitivement un ancien contact devenu encombrant
et susceptible de beaucoup trop parler devant les
sénateurs. Cette thése fut toujours dénoncée par le
directeur de la CIA de I'époque, William Colby.

Pour d’autres auteurs associant la mort de Giancana
a la Commission Church, c’est le boss mafieux de
Floride Santo Trafficante Jr. qui aurait commandité
cet assassinat, craignant que Giancana n’en dise
trop sur ses relations avec la CIA, poussant le Sénat
a s’intéresser de trop prés a son organisation. Selon
cette théorie et compte tenu des régles en vigueur dans
la Mafia, Trafficante n’aurait pas pris cette initiative
sans avoir, au préalable, 'accord du Chicago Outfit
de Tony Accardo et Joseph Aiuppa puisque Giancana
était un ancien membre de I'Outfit et qu'il vivait sur leur
« territoire ».

Santo Trafficante Jr.

On notera qu’environ un an apres Giancana, un
autre mafieux associé a la CIA dans les tentatives
d’assassinat contre Fidel Castro, John Roselli (1905-
1976), et également convoqué par la Commission
Church, fut assassiné aprés avoir témoigné devant les
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de cette exécution. Certaines théories entourant la Reelgligell=Rer=1al=ppl=lgle=lI{=N6 (SR Tol SN (SR (= 1a L=l g [=ha[<lgl
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Kennedy et Martin Luther King) aprés les élections
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pour meurtre et une peine réduite en échange de sa BEWEERFNENHEGTEIES
collaboration avec la justice — Aiuppa prit le controle
des casinos étrangers de Giancana peu de temps =gl 2{0l0E 2d6) o1y =] TGN (53 80 [SBRe7 o] (g [=1 86 RN E |
aprés son assassinat et, ne commettant pas la méme RelelgalaalifiloTaFe EA=Tg 1NN o= Tl EE ST UTT N UT g o] o] (=X HT=10 6 [<Xe [ o)
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égalitaire dans la répartition des bénéfices. Toutefois, Relelglif=R R lgyERelef=1alE{=T0 [<TolF=] ¢= W6 ETp Mg I= T e (SHE10 ] g
méme si ce témoignage est vrai, ce n'est pas parce NENgSIO7ANC[U=NEN @] AN (e [F]NaR=Ie1ia o] [FERE1 (o] (e | [ilo[=1=NoF-Tg
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en fut I'instigateur. George H. Bush) avait tout fait pour empécher cette
commission de faire son travail et qu’il était certain
Un autre repenti, 'ex-tueur a gages de I'Outfit Nicholas Fe[SERE TR ER o] E1Ta M TR0l =10=E g LRI E TR oI IR 565
Calabrese, déclara au FBI dans les années 2000 que [FEEEERSREENEIN 6T U] 8 (SIS TETa oo (S0 - @ VAN V1o |
Tony Accardo avait été, au minimum, codécideur de RVEIEE
I'exécution de Giancana et que certains de ses hommes
s’étaient chargés de 'organisation. On ne saura jamais ce que Sam Giancana aurait pu
dire sur le sujet, mais beaucoup extrapolent sur les
Il ne faut pas totalement exclure que les théses REE\EIEToIaERe[VRIREIFIETIoIRETI(=E
évoquées ci-dessus soient toutes en partie exactes
ou aient toutes contribué a la décision d'exécuter FANENITelunE N et alor= (gl W=ye= 18 (-37= oV alig=lo 0= a1 =o)L=
Sam Giancana. Dans I'ouvrage qu’il a consacré a ses Rzl olslERe (SN ol=]i<lo] g REERTE I R REER (Fp (T | [EF
années en tant que policier associé a I'Outfit, William BSESEEE Rl EREIRalel=Tag g SlalH EETp (o STl T ir= BN (SR
J. Corbitt déclare qu’il avait discuté de I'assassinat de Fel=lo]EI=IE= I H o= EF
Sam Giancana avec un dirigeant de I'organisation et
que celui-ci lui avait dit : « Il n’y a jamais seulement Fx 1T a0 s [0 m =y m d =0 | | g =)
une raison unique pour le genre de merdier qu’a connu = o
Sam, il y a toujours des millions de raisons ». Des tas de jeu de rdle 2
mobiles différents qui ont poussé certains a tuer Sam
Giancana, d’autres a aider a cette exécution, d’autres
encore a laisser faire tandis que les derniers n’étaient
pas informés mais n'ont pas regretté ce qui lui était
arrivé ; sans qu’il soit possible de savoir avec certitude
ui placer dans ces différentes catégories.
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Par sa carriére criminelle et son assassinat, Sam
Giancana offre un panorama du crime organisé aux
Etats-Unis de la fin de la prohibition a la moitié des
années 70, soit, a peu pres, la période couverte par la
trilogie Le Parrain. |l est envisageable d’'imaginer une



campagne compléte centrée sur I'ascension (puis la
chute ?) de PJ qui seraient les bras droits de Giancana
(ou de Tony Accardo) en brodant sur des événements
allant des années 30 au milieu des années 70. Les
scénarios des jeux vidéo Mafia : The City of Lost
Heaven et Mafia I, les films de la trilogie Le Parrain
ou Scarface mixés avec les éléments réalistes de la
vie de Sam Giancana pourraient servir d’inspiration
a un tel projet. Les PJ pourraient alors commencer
comme de simples braqueurs ou hommes de main et
s’élever dans la hiérarchie en élargissant également
les contacts a d’autres milieux (politique, show-biz,
renseignement, etc.). Nimporte quel systéme de
jeu d'univers contemporain (si possible avec des
mécanismes permettant de jauger la déchéance
morale d’'un personnage) pourrait servir dans une telle
campagne de longue haleine.
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Tony Accardo

Dans un registre lié a I'espionnage (et en utilisant
le systeme de jeu d’un JdR traitant de ces thémes),
on peut envisager une campagne mettant en scéne,
€galement sur une large période, des agents de 'OSS
puis de la CIA amenés a traiter régulierement avec
la Mafia pour des opérations illégales — surveillance
des docks de la cote Est pendant la Seconde Guerre

mondiale contre les espions nazis avec le soutien
de syndicats contrélés par la pégre, surveillance
illégale d’opposants « communistes » aux Etats-Unis,
opérations anticastristes ou autres théatres d’opérations
ou la Mafia pourrait fournir des couvertures via ses
affaires « légales » a I'étranger ou un appui logistique.
Dans une telle campagne, Sam Giancana pourrait
devenir un PNJ récurrent jusqu’a sa convocation par
la Commission Church, offrant aux PJ eux-mémes un
mobile pour I'assassiner.

Peu de jeux de rble ont un background se déroulant
dans les années 40-70, les années de gloire de Sam
Giancana. Parmi eux, on citera toutefois Hellywood (se
déroulant en 1949) ou les PJ pourraient, par exemple,
avoir a protéger un jeune afro-Américain de Chicago
(de la famille d’'un de leurs camarades de régiment de
la Seconde Guerre mondiale ou leur ayant lui-méme
sauvé la vie pendant le conflit) poursuivi par Giancana
et ses shires dans le cadre de la guerre des loteries. lls
pourraient alors progressivement découvrir que, loin
de devoir seulement protéger un ami contre un petit
gang rival, c’est I'Outfit et ses connexions dans tous
les milieux qu’ils sont en train de défier.

Luchadores, qui se passe dans une file fictive des
Caraibes dans les années 60-70, pourrait permettre
de mettre en scéne un adversaire construit sur la
personnalité de Sam Giancana, ou Sam Giancana lui-
méme. L’ Outfit disposait de casinos dans les Caraibes
et pourrait décider que Los Murcielagos est un bon
point de repli pour rapatrier les activités perdues
a Cuba, servir de téte de pont pour une redite plus
ambitieuse de I'offensive de la baie des Cochons ou
pour des opérations illégales diverses. Pour ce faire,
les mafieux pourraient compter sur I'appui discret de
barbouzes et également pactiser avec les créatures
de I'Espirale Grande.

Puisqu’'on en est a l'implication de Giancana dans
des Tles des Caraibes, rappelons que, dans la VF
(en VO, c’est une ile méditerranéenne), Ille d’Al
Amarja, cadre du jeu Conspirations / Over The Edge,
s’y trouve et que 'ambiance et les thémes du jeu se
prétent particuliérement bien a des développements
fantaisistes sur I'assassinat de JFK. Et si, souhaitant
se mettre au vert, le « deuxiéme tireur » de Dallas était
envoyé par I'Outfit a Al Amarja pour gérer sur place
des affaires de la Mafia de Chicago ? Et si, lors de la
rupture entre Tony Accardo et Sam Giancana, il avait
misé sur ce dernier et que, menacé aprés la chute ou
la mort de son favori, il comptait utiliser ce qu’il sait



sur le meurtre de JFK pour obtenir une protection ?
La rumeur de la diffusion d’informations sensibles serait
susceptible de provoquer bien des remous dans ['ile
et les PJ pourraient s’y trouver mélés en étant utilisés
comme pigeons par le mafieux en fuite pour prendre
les risques a sa place ou comme enquéteurs. Le jeu se
préte méme a I'option d’'un Giancana encore en vie et
lui-méme sur I'lle. Il aurait pu simuler sa mort, les tirs
autour de la bouche de son « cadavre » ne servant qu’a

détruire le visage et les empreintes dentaires de celui
qui le remplace a la morgue et il aurait fait jouer ses
relations dans la police pour remplacer les empreintes
digitales enregistrées dans son dossier par celles de la
vraie victime.
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JERESEAPES ASSASSINATION.
R8T LADY LSO 0N

Through Dallas

LERe ot T

Une de presse fictive
annoncant la survie de JFK

L'assassinat de JFK a été de nombreuses fois utilisé
dans les ceuvres de fiction. Dans X-Files, ’lhomme a
la cigarette est le vrai tueur ; dans le film (pas la BD)
Watchmen, il s’agit du Comédien ; dans X-men : Days of
the Future Past, Magneto y est mélé ; et dans la version
Ultimate de Captain America, 'assassin est Red Skull.
Ces exemples illustrent la possibilité d’installer cet

un contexte fantastique ou super-héroique en posant le
fait qu’'Oswald n’a pas agi seul et qu’il était manipulé par
une conspiration secréte et/ou un criminel aux capacités
surhumaines. Mais si on considére que Lee Harvey
Oswald avait vocation a étre un pigeon endossant seul
la responsabilité du crime, alors cela implique une trés
probable complicité directe ou indirecte de Jack Ruby,
l'assassin d’Oswald, un point permettant de faire entrer
en scéne Sam Giancana.

Une preuve des liens entre Jack Ruby et Sam Giancana
(par exemple, un ordre de virement de fonds d'une
société de I'Outfit vers Jack Ruby ou un membre de sa
famille daté de novembre 63, une photo volée de Ruby
et Giancana datant de la méme époque) pourrait alors
devenir un enjeu intéressant beaucoup de monde. Les
PJ pourraient alors partir a la recherche de cette preuve
ou bien en étre les dépositaires sans en comprendre
limportance. Imaginons que les PJ (mercenaires
humains, agents d'une organisation secréte, super-
héros street level, enquéteurs de l'occulte, policiers,
etc.) affrontent un adversaire qui semble bénéficier de
sérieuses protections officielles et officieuses. Les PJ
finissent par découvrir dans un coffre lui appartenant
une photo datée de novembre 1963 ou on voit quatre
hommes qu'ils n’identifient pas immédiatement mais qui
sont Sam Giancana, John Roselli (le supposé deuxiéeme
tireur de Dallas selon certaines théories), Jack Ruby et
un individu non identifiable (le chef de la conspiration,
toujours en activité et protecteur de I'adversaire des
PJ a cause de cette photo). Cela pourrait étre un bon
point d’entrée pour mener des PJ a s’intéresser a une
organisation (surnaturelle ou non) qui tire les ficelles
depuis, au moins, les années 60 et a des connexions
dans la Mafia et la politique (ce qui peut étre une bonne
introduction pour découvrir une conspiration dans Night’s
Black Agents ou initier des personnages débutants de
Delta Green a l'affrontement contre Majestic 12, des
personnages de Mage a la Technocratie, etc.).

L'assassinat de JFK a également donné lieu a de
nombreuses histoires de voyages dans le temps ou
d’uchronies se posant la question de ce qui serait advenu
(pour le meilleur — développement de la conquéte
spatiale — ou pour le pire — guerre mondiale Est-Ouest)
si le président n’avait pas été abattu a Dallas en 1963.
De la série La Quatrieme dimension a Stephen King
dans 22/11/63, beaucoup d’auteurs et de scénaristes se
sont penchés sur le sujet. Si on envisage Sam Giancana
comme coresponsable



occultes de Sam Giancana dans son ascension
jusqu’en 1963 pour qu’il réalise la vie qu'’il aurait d{
mener et que le monde redevienne (complétement ? a
peu prés ?) celui qu’ils ont connu ?

Il est bien évidemment possible de transposer Sam
Giancana et son histoire dans des univers purement
fantastiques. Aprés tout, les univers fantasy,
d’anticipation ou space-op ont régulierement des
organisations criminelles — et des politiciens ambitieux
ou des structures paraétatiques qui sont préts a
travailler avec elles. Mais entre la découverte, au fil de
leur enquéte sur une organisation criminelle, qu’elle a
participé a I'assassinat du prince Zoltan IV ou a celui
de JFK, qu’est-ce qui a le plus d’effet sur des joueurs ?

Odillon
PS : Je vous rappelle que vous pouvez me communiquer

ce que vous ont inspiré les articles de cette rubrique sur
I'adresse odillon.fela@gmail.com

John Raoselli

de cet assassinat et qu’on lui donne un réle crucial,
un voyage dans le temps affectant profondément
le destin de l'ancien parrain pourrait avoir le méme
type de conséquences. On peut imaginer un Lyndon
B. Johnson candidat démocrate (prenant Kennedy
comme vice-président ?) en 1960 (Giancana n’ayant
pas de rbéle dans la convention démocrate) et gagnant
les élections, mais n’ayant pas la méme attitude que
Kennedy lors de la crise de la baie des Cochons ou de
la crise des missiles de Cuba en 1962. On peut aussi
envisager, en partant de I'hypothése d’un lien entre
Giancana et Jack Ruby, que Kennedy est assassiné
mais que la tentative d’assassinat d’Oswald échoue,
lui permettant ainsi de dénoncer publiquement une
conspiration qui crée de grands bouleversements aux
Etats-Unis. Si, par exemple, des PJ voyageant dans le
temps pour récupérer un objet appartenant a un parrain
mafieux des années 30 en venaient a malmener (ou a
humilier) Sam Giancana, brisant son image de dur et
'empéchant par la suite de connaitre son ascension,
ne reviendraient-ils pas de ce voyage dans un monde
profondément bouleversé, voire post-apocalyptique ?
Que faudrait-il faire alors pour rétablir la situation ?
Ne serait-il pas nécessaire de revenir dans le passé
et, quitte a commettre des actes ignobles et a laisser
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Bon, la je vais vous parler de mon style de film favori,
a savoir les films complétement barrés. Vous savez,
ce genre de film a la Southland Tales, ces films ou
une fois que vous avez fini vous n’étes pas sir de ce
que vous venez de voir... Attention, pas de I'Usual
Suspect ou de I'Arlington Road, non, non, un film ou le
regarder deux fois n’aidera pas plus a le comprendre
différemment.

Donc ici, nous attaquons [I'histoire d’'une simulation.
La simulation d’'un voyage de quatre cents jours vers
Mars. Pour le faire, on prend un couple qui vient juste
de se séparer, un gros dur au cceur tendre (mais aux
pulsions sexuelles réguliéres) et un pére de famille dont
le fils vient de décéder.

On enferme donc ce petit monde dans un abri souterrain
en simulant les affres du voyage spatial de longue
durée. Vous fermez le couvercle et vous attendez
que ¢a bouille tout seul. Ah oui, n'oubliez pas de leur
injecter régulierement des « vaccins », histoire de bien
les traiter.
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Au bout de quelques mois, vous commencez a voir
poindre des hallucinations, des désirs violents, de
la cruauté mentale et tous ces petits plaisirs que
géneérent les esprits de personnes confinées pendant
de longues durées. Alors quand ils découvrent que les
communications sont coupées et que quelqu’un s’est
introduit dans I'abri, leurs esprits basculent directement
entre déni pur et dur, incrédulité et paranofia.

Histoire de bien gérer le stress, vous leur faites découvrir
un monde extérieur ravagé par la destruction de la lune
et 'empoisonnement de la terre par les retombeées
lunaires.

Le tout en quatre cents jours.

Pour faire bonne mesure, ajoutez des autochtones
cannibales et malades mentaux et on arrive a la fin du
film avec son incompréhension totale.

Et me voila ! Je ne saurais dire sij'ai aimé mais en tous
les cas, j’ai suivi avec plaisir cette histoire passant du
survival post-apo au film de confinement en distillant
des touches d’ambiances paranoiaques.

Oui mais j’en fais quoi moi ?

Déja vous imaginez une fausse histoire. Non, pas
I'habituel « en-fait-ce-n’était-qu’une-simulation » mais
bel et bien une vraie simulation a réaliser. Parce que
sachant que tout ce qu'’ils font est faux, il y a de grandes
chances que vos joueurs soient délirants avec leurs
personnages. Rapidement un sentiment de fausse
impunité prendra le groupe et il deviendra plus que
facile a manipuler pour aller dans le sens des défis que
vous vous apprétez a lui faire relever.

Dans une simulation, on peut exagérer, on peut
enfreindre la loi, enfreindre la décence. Rien n’est
définitif, rien n’est « réel ». Et quand vos joueurs ont
bien laché prise et déliré, ramenez la réalité au centre
du jeu.

Il n’est pas nécessaire de faire de la SF pour y arriver.
Un faux camp d’entrainement avec de faux terroristes
peut faire l'affaire. Une expérience de survie, style
télé-réalité dans une fle sauvage mais parfaitement
equipée, peut aussi étre envisageée.

Ensuite, vous attaquez en tant que méchant MJ. Pour
plus d’effet, je vous recommande de pousser vos
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joueurs a la faute. Il s’agit ici de leur faire déclencher
une chaine d’événements plus terribles les uns que
les autres. Une mort accidentelle, un « figurant » qui
se réveéle armé et vraiment dangereux, un vrai vol de
données sensibles, une contamination virale par « faux
virus » interposé... La liste est longue.

Le but est clairement de les rendre responsables de la
situation et surtout d’en faire les seuls capables de la
résoudre. Fini de rire. Maintenant, les balles et les morts
sont réels, la prison est aussi une issue possible. Il va
falloir se reprendre en main pour réparer les dégats. En
seront-ils seulement capables ?

Air

FROM THE CREATOR OF

THE WALKING DEAD

'R
m
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Quand j’ai vu un film dont le scénario était produit par
Robert Kirkman (oui, le créateur de The Walking Dead)
et I'un des acteurs principaux Norman Reedus (oui, le
Daryl de The Walking Dead), j'ai plongé.

En plus, cest un film post-apocalyptique, avec
I'histoire de deux préposés a la surveillance de
bunkers de cryogénie pour individus indispensables a
la résurrection de la race humaine. J'aime un peu les
films de fin du monde...

&
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En gros, des catastrophes chimiques ont provoqué
la disparition de notre atmosphere en la remplagant
par un dangereux cocktail irrespirable. Evidemment
les gouvernements ont pense a assurer la survie des
personnes aux compeétences indispensables — et
décidé de laisser crever le reste de la planéte. Bon,
c¢a ne s’est pas fait facilement. Pour chaque abri, il
faut que deux techniciens soient endormis et réveillés
tous les six mois, pour deux heures, juste le temps de
faire un peu de maintenance et de s’assurer que les
endormis vont bien.

Le film retrace I'histoire de deux de ces hommes.
Ajoutons les apparitions fantasmées de la femme
d'un des deux et vous avez le casting total utile. Trois
personnes et un bunker... Ca fait un peu court, ou
plutét ca fait un peu long pour une heure et demie de
film. Surtout qu’il n'y a pas de flash-back visuel, juste
des discussions et quelques rebondissements.

Parce que oui, le caisson d’'un des deux va tomber en
panne et des choix devront étre faits. On découvrira
les raisons profondes de la présence de ces deux
techniciens. Un des deux est la par amour, l'autre par
erreur...

Et quand ils se rendent compte que les autres
bunkers, dont ils regoivent des informations a chacun
de leur réveil leur indiquant que tout va bien, ne sont
que des simulations faites pour qu’ils ne perdent pas
espoir méme en cas de disparition de tous les autres
techniciens, 'ambiance devient lourde, désespérée et
encore plus claustrophobique.

Si le pere Reedus joue bien, les autres acteurs sont
juste passables... Trois expressions du visage et ils
vous font toute la gamme des sentiments. Dommage.
Pas de décors, pas trop d’intrigue, des dialogues
interminables... J'ai mal a mon film !

Pour finir, un mega happy end, parce que c’est les USA
et qu'ils le valent bien...

Oui mais j’en fais quoi moi ?

Ben déja on rappelle que c’est du post-apo. Ca, c'est
du connu.

Ensuite c’est du bunker pour claustrophobe. Ca, c’est
mieux. Dans un bunker, inutile de courir ; c’est pas
grand et on vous rattrape facilement. Tout devient
petit, crade et étouffant. Pas d’intimité, pas d’air, pas
de liberté. Une bonne ambiance pour des scénarios,
surtout avec un environnement entierement hostile et
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mortel a 'extérieur. On referme 'univers sur les joueurs,
brisant tout espoir de sortie.

Mais le meilleur reste le réle des personnages...
Ce ne sont pas des héros, juste des gardiens. Des
gens ordinaires qui deviennent le dernier rempart de
’lhumanité face a I'extinction. Mais attention, ils ne font
rien de génial ni d’héroique. lls ne font que s’assurer
que les futurs sauveurs du monde soient en sécurité.
Oh le boulot ingrat !

Ca c’est de l'utilisable et du peu utilisé. Parce qu'il
faut bien avouer qu'on a tendance a vouloir jouer les
héros reconnus. La, je vous propose de jouer les héros
inconnus, les pauvres gars dont les actions banales
sont indispensables, des gens qui, a premiére vue,
n’ont rien de particulier mais dont I'’échec signifierait la
disparition de I'humanité tout entiére.

Contrairement a une précédente contribution, ici pas de
sacrifice pour le bien des hommes mais juste I'envie de
réaliser sa mission. Parce qu’en résumé, il ne s’agit que
de dormir, des mois, de vérifier des écrans, quelques
heures... et de prendre des décisions qui s’imposent
sans que personne ne soit jamais au courant et sans
méme savoir si cela fera une réelle différence a la fin.

C’est cet anonymat du héros qui m’a séduit. Bon,
d’accord ¢ca demande de préparer des personnages
complexes avec des historiques complets et qui se
croisent.

Il faut des personnages qui ne sont pas de simples
suiveurs mais qui ont des raisons d’agir comme ils le
font. Il va falloir entrecroiser les vies, les opinions, les
peurs, les espoirs de chacun pour créer un mélange
détonant que vos joueurs pourront faire exploser.
Ensuite, il va falloir pousser vos joueurs a sortir du
carcan du sacrifice individuel pour le plus grand nombre.
Ce sont des hommes et des femmes. Des humains,
pas des machines.

Imaginez comment ils vont réagir en découvrant qu’'une
des techniciennes est enceinte alors qu’il n’y a pas de
place pour un bébé dans le bunker. Comment vont-ils
réagir en apprenant que leurs familles, censées avoir
été cryogénisées, ont en fait été abandonnées en
dehors des bunkers ? Comment accepter de continuer
la mission en découvrant que les « personnages
indispensables » ne sont qu’'un ramassis de politiciens
sans autre qualification que leurs relations d’avant la
fin du monde ? Comment ne pas décider de réduire le

WA TUER !

nombre de techniciens quand une partie des réserves
a été gatée par 'humidité ?

'y a de quoi faire. Ajoutez quelques intrigues
personnelles, voire amoureuses, et laissez le tout
incuber dans la chaleur moite d’un bunker oublié.

Infini

Avec un nom pareil, on doit s’attendre a une ceuvre
magistrale de SF spatiale avec des vaisseaux
géants entrant fierement dans des nébuleuses pour
aller courageusement « la ou personne n’est allé
auparavant »... Eh ben non ! Infini, c’est le nom d’'une
station relais d’exploitation miniére perdue au fin fond
de I'espace, loin de tout et de tous. Vous I'avez deviné :
toute I'action va donc se dérouler dans un espace
confing, a la Alien — ici une base spatiale. Pour tout
dire, il 'y a méme pas un vaisseau spatial a I'horizon.

L'intrigue est assez simple et facilement assimilable.
Dans le futur, la pauvreté est telle que les boulots
dangereux deviennent intéressants. Donc, on a droit a
de belles vues de villes en Dark Future, genre de cités
tentaculaires, sales, bétonnées et étouffantes. Les
appartements sont exigus et les gens y fleurent bon
le désespoir. Bien sdr, il fait gris, un beau gris couleur
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que c’est ¢a aussi la SF. par vous en sortir miraculeusement » qui plait tellement

a nos joueurs. Parce que oui, I'histoire doit étre un jeu
Oui mais j’en fais quoi moi ? de massacre pour se charger émotionnellement mais
Déja vous avez la un scénario tout fait | Oh, ¢a va... || JURECISEUESRCEERERIIEEERCER CECIRERLVER RIS S
vous en faut plus ? joueurs sinon ils ne reviennent pas jouer.

Bref, c’est du tout cuit mon gars !
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qui il ne veut pas partager sa vie sordide, poursuivi par
une bavure sous l'effet de la drogue et coincé dans un
boulot sans avenir, il essaie de rester hors de I'eau, avec
beaucoup de difficultés et au prix du bonheur de ses
proches.

Alors le jour ou il découvre un nouveau cadavre de junkie,
tué par une drogue qu'il ne parvient pas a identifier, et
surtout dont le profil génétique est inconnu des bases
de la police (impossible vu que tout le monde y est), il
décide d’enquéter, de faire son boulot pour que sa vie ait
encore un sens.

Evidemment son chef et des représentants d’Ambro
vont tout faire pour le dissuader, sous prétexte que la
zone est déja rachetée par la société pour y installer
ses nouvelles installations et qu’'une mort par overdose
ferait tache dans I'aventure. En bon flic, Franck va sentir
'arnaque et commencer a creuser la ou il ne faut pas.

A partir de 13, on part dans la SF et les voyages dans
le temps, car la drogue inconnue n’est ni plus ni moins
qu’une substance permettant de voyager dans le temps
et 'espace — et qui ne sera mise au point que 20 ans
plus tard par Ambro !

s,
THE FUTURE IS5 A FIX 0

Imaginez un monde ou une entreprise a réussi a obtenir
le monopole de la vente de drogues récréatives légales.
Oui, vous avez bien lu. Quel que soit votre plaisir
coupable, la société Ambro a ce qu’il vous faut. Et le
directeur de la boite I'affirme, il consomme ses propres
produits et, en cette année 2024, en assure la garantie
personnelle sur sa santé.

Autant vous dire que le marché est florissant, y compris
aupres des enfants avec des produits sur mesure pour
T o AR A h cpec e -5 Oui mais j’en fais quoi moi 2

du cyberpunk bien sombre, avec un filtre bleu sinistre et B ERIVSAIVER =4 N VETVISRSTI g R I R RIS
des paysages industriels sans fin. pourri pour un scénario : le voyage dans le temps. Parce
Dans ce monde de plaisirs disponibles auprés de Je[ERYVEREN gl tlliferA RN BN SR o)Vl [N [ R (S
A o S To (- o (= s R MV N SR e R TN (1l temps est le meilleur moyen de planter une histoire en
reconnaissables a leurs vétements au logo d’Ambro), il eI CERTVel Sl [NV OISV SR Ry ST ST fell
y a toujours des inconscients qui essayent des produits JEERE sl @Y el olellgi(cIge[VNe ells| MAV/elif=Nei=Tol o]/ X0 [S
vendus a la sauvette. MJ en prendra un coup, peut-étre fatal. Donc si jai un
conseil a vous donner, évitez ces sujets mortels...

[ (ST 100 (= g L R T o= IRV | I W TR (o1 =58 || vous reste donc la possibilité de vous rabattre sur du
pourris, ces flics a moitié privatisés qui se chargent JElelel/ZloNEle RS o glol=N(claNe] (VISR IS (OII{Ne [N IIENS
(o[G0 11T (SO IV=T (6 (O L SN o [N [TV dramatique dans un futur basé sur une technologie
T LTt iTor=1 o g NG (SRR TUTR IS T R IR TSN réaliste, mais ¢a fait plus connaisseur de le dire avec
problémes. Un de ceux-ci, Franck, est le héros de JReEERyldlERe N[ 9R
I'histoire. Perdu entre une femme et un enfant avec

Et voila Franck parti a la recherche de son propre fils
revenu du futur pour fuir les sbires d’Ambro, et mourir
dans son passé qui est le présent du héros. Donc il ne
reste plus a Franck qu’a partir vers le futur pour empécher
la mort de son enfant dans le passé aprés qu'il a détruit
définitivement la formule de la drogue temporelle.

Je sais ce n’est pas clair, mais alors pas du tout. Et pour
finir, on @ méme droit a un joli paradoxe temporel ou
la question de la poule et de I'ceuf vous paraitra bien
simple.

082 =9
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Parce qu’avouons-le, un crime est toujours un crime, ’

on s’en fout de la date ou de la technologie. Vous savez

gérer une enquéte, qu’elle soit en 2024 sur fond de |

drogue et de mégacorporation ou sur fond de chute de

I'Empire romain et de révolte d’esclaves gaulois.

La femme fatale est toujours fatale, le flic pourri toujours

pourri, le privé porté sur l'alcool toujours alcoolique,

l'indic caché dans une ruelle toujours dans sa ruelle,

etc. Si vous le savez, vos joueurs aussi et ils se

retrouveront facilement dans cette ambiance et dans

les classiques du genre.

L’avantage de faire du hard science est que vous n’avez

pas a gérer un univers SF en entier ; simplement notre =

monde, mais avec une technologie qui est devenue ’

possible : drogue de voyage temporel, capacités -

extrasensorielles, prescience... Oui, un peu comme

dans la série Fringe. Ray Donovan a un probléme. En fait, Ray a plein de
probléemes... Le métier de Ray est de résoudre les

Il vous suffit donc d’un simple élément a gérer et vous Belfelol I CERNETEN X [ifelaNo - ENe V=N R elo] fo o] a] ST{-Ro] 0l

pouvez vous justifier, enfin justifier vos décisions de MJ, REENVER g EIRelEINEEEN

en vous basant sur de la pseudoscience, comme dans BEREVACE R RE Y CESNI Ko SRR E1{=No UK (= V11 [T =1V e

Star Trek. On est quand méme plus a l'aise la, non ? des cabinets d’avocats limite véreux, dont le métier est
de défendre les intéréts de leurs clients en tordant la loi

Pas de grands discours sur une technologie et des BENEBIEEVEIplelo[=N=IMTNel=Na R Mo R U1l Ta | INCTa WU (] [EF=T)

extra-terrestres, mais juste un petit truc en plus. Comme BEEREIRVIERe Ralelaplga[SENe (SN elolpiiF=Ta[e=Wolo U] 8 i¢=Ta (o] daa (=13

quoi ? Je ne sais pas ; des implants mémoriels (bel objet MEREEIIES

de convoitise pour des corporations), un désintégrateur

(zou, plus de tank), un téléporteur (un coup dans la RVYINERVeINENCAET |y A= g N ol S RA R AV LR R oNor= ]/ B

banque, un coup ailleurs), des explorations du sommeil FERRe[(EMEal=N ol ok (| (8[=1=Nglo]a F=Rote) Xo CAVOIVNe ETHER R

(et la manipulation mentale qui va avec)... Vous voyez, BEERERC[VERZINEN W=\ (Feli]g BT EN=Tal [ =1 [o] (SRV/OIV N 2155

tous ces sujets de films fantastiques ou rien n'est BEloJol={[z74

expliqué qui ne soit utile pour 'histoire. Vous avez été arrété en possession de marijuana et
en compagnie d’'un adolescent qui n’est pas de votre

Parce que c’est l1a que résidera la réussite de votre RElllIERETERTOINEN CIE of of=1[=r4

scénario : ne pas trop en dire, ne pas se justifier. RVINEReIN YA ETel o= IR g R CTar=TlaNolol0 e L1V [{=N R E1E o]y

N’oubliez pas : qui se justifie, s'accuse. qui vous empéche de voir correctement le coucher de
soleil mais le voisin n’est pas vendeur, alors vous les
appelez.

Ral__l DD novan Vous avez fait une sex tape a votre insu avec un travesti

alors que vous étes 'homme le plus viril d’Hollywood,
[saisuns I a 3] alors vous les appelez.

Bref, quand la loi n’est pas vraiment de votre c6té, vous

appelez Ray et il connait un gars qui connait un gars
RSULCE IS e N LIC SRR §ERREN Ui connait un gars qui peut arranger les choses. On

fGanlwllek. On ne se choisit méme pas soi-méme. » P. BRI e Nl A C IR o e (R T
eluc

Ray vit a Los Angeles, pas dans un endroit trés coté,
mais une banlieue calme. Il a deux enfants et une trés
belle femme. Ray devrait étre heureux. Mais Ray a une

X oa3
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famille et un passé. Et |1a, ¢a coince.

Son pére, qu’il a envoyé en taule pour aider un client,
vient de sortir avant terme en passant un accord avec
le FBI pour piéger Ray. Ses freres, traumatisés par
le viol d’un des leurs par un prétre, naviguent entre
dépression, alcoolisme, violence et gros soucis de
santé. Sa femme réve de vivre la vie d’'une bourgeoise
des beaux quartiers, mais reste une fille des quartiers
populaires de Boston. Sa fille se réve ado rebelle entre
petit copain gangsta et école privée. Son fils se pose des
questions sur sa sexualité et a un golt prononcé pour
la violence et les dames de compagnie rémunérées.

Ajoutons a cela que son paternel manipule toutle monde
pour faire oublier qu’il a laissé mourir sa femme seule
d’'un cancer pendant qu’il fréquentait des filles de bar
et tentait de réaliser un gros coup ; et qu’au passage, il
est un peu responsable du suicide de la sceur de Ray...
Une famille modéle, je vous le dis.

Donc Ray a du boulot, beaucoup de boulot, et une vie
impossible a gérer.

Oui mais j’en fais quoi moi ¢

Déja vous commencez parimaginer les possibilités pour
des scénarios ou le but n’est pas de tuer quelqu’un ou
quelque chose, ni méme d’utiliser la violence physique.
Ray est plus proche des héros de Leverage que de
Expendables.

Donc, la on va plutét s’orienter vers des scénarios
d’enquétes, mais la version illégale des enquétes. On
n'est pas dans COPS mais plus dans Shadowrun, le
sang en moins.

Entre extorsion, manipulation, coups tordus, preuves
fabriquées, témoins menaceés, politiciens corrompus,
juges impressionnables, il y a de quoi faire. Mais histoire
de faire bonne figure, pensez a rajouter des fantémes
venus du passé des joueurs voire de leur famille.

Quel plaisir de découvrir que son frére est de méche
avec le type qu’on doit faire plonger ! Que du bonheur
de voir apparaitre, en plein deal truqué, un vieil ennemi
qu’on croyait en prison !

Vous voyez l'idée.

On mélange privé et pro, légal et illégal, moral et
immoral, etc., jusqu’a ne plus étre capable de savoir qui
est qui et si ce qu’on fait est bien ou pas. Des scénarios
de type « soupe », mais ou la mort n’est que la solution

084
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extréme d’un probleme... et en engendre généralement
une poignée d’autres, imprévus.

The Dead 2 :
India

“Dark, raw and visually stunning

1 FELE FROTELRS {5m

Dans la série The Dead, je demande I'Inde ! Sous-
continent devenu pays, avec une des plus grandes
densités de population de la planéte, un taux de pauvreté
qui ferait rougir les maoistes, une organisation clanique
rigide qui laisse de c6té un pan entier de la population,
des services publics pour le moins faibles... Je n'en
jette plus, vous I'avez compris, c’est un cauchemar en
cas d’épidémie zombie. Eh ben, c’est justement le sujet
du film !

Et comme vous vous l'imaginez, vu que vous avez
srement vu I'épisode 1 suite @ ma géniale critique (oui,
oui, je m’aime), on est encore dans une histoire de road
movie ou un étranger se retrouve a devoir traverser un
pays qu’il ne connait pas pour sauver sa peau. Ici c’est
plutét la peau de sa petite amie, enceinte, dont le pére
est pour le moins traditionaliste (et hindouiste). Donc en
plus de gérer les zonzons, lents mais super nombreux,

R
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il va devoir faire face a la justice expéditive de 'armée, RBLEISeI\a[ e [VRIERTo) i Rir=1a1 {01y gg (SR oI UER [N 1) &2

au sauvetage d'un orphelin, au « chacun pour-soi et REleI¥[{e[FleINal=W oF-E o= 14 [=Tao =g (o] [ AN=10 =11 =W (SR K=1g\V/ (=W [}
personne pour I'étranger », a 'annonce de sa future RN eleI8]ae|UI=1(o[URU1a N6 =101 i (=N (=W g 0] (=18] e M RENVZ=T gl (U] (=02
paternité et surtout a un beau-papa persuadé que les BSEUNEIE o gl il SN =E R TUETTN (o10F=] of (N6 [0[=No [=Neia (=1 (ol g (=] [}
zonzons sont une étape du karma et de la renaissance. REEEVE ] Elo N6 [FRYEREETIN ] W (=T = NET gl (=TI T Mo =1
surtout bien plus crédible et motivant, non ?

Comme d’hab, il n’'y a que peu de baston mais on a
vraiment peur pour le héros. La majorité du temps, RIgEle[{alzVANe[SI=BRY/o]{(=NNe|{o]8]o]=IN=1S3 AN=19 BN £=1| S E g e [ (o]0 o] !
le film vous plonge dans le pays indien et sa beauté Re[EHeEI=IgIEMeK=1EVEE N0 (oI M EEIC g1 = 1g] BT BN o= Ta (SR W EY
étrange, faite de pauvreté, de frugalité et de pureté. Nerzlaa|ef=le[alTu [o]¢=To[ 1IN E=0 119 o [V gqlo]a Lo [SIE=T4 4\ Y=Y o] U <!
C’est vraiment un voyage initiatique. trouvez pas ¢a suffisamment motivant et tragique ?
Le final est de toute beauté car, sans trop en dévoiler, ROIaR=t Mle]1g Mo S o[=Tdo T Mol EEE1< (o [U[=1S0 g T g W o118 o) [V
on assiste a la version US du traitement anti-zombie en Relell =g l=Ta s {o 11 i (=] =Wl W o LI\ o =14 =g - Mo [B[ /014
zone civile. Et tout se termine sur la résurgence d’'une R{eIV|SR 1) (=1 ool U] = WAV/=Y g (=TT =T o =Y (] £ ETH [ (o1 U} =X | o]
ancienne légende parlant d’amour et de rédemption. réussi a rejoindre une zone sécurisée pour découvrir
Comme quoi on peut faire du beau et du poétique Re[NERENIENEIapllgfR=Telg o8] (o101 (=N [U1=1o[V[=NoF-Ta SN =W IV M !
durant 'apocalypse des marcheurs ! danger et les zonzons rédent.
Essayez d’y penser, vous verrez ¢a le fait !

Oui mais j’en fais quoi moi ?

| |
Déja vous commencez par voir une apocalypse zombie Falllng 5k IES

en version pseudo-réaliste. Ici, pas de Daryl ou autre
Zombieland. On ne plaisante pas avec les morts,
surtout quand on est un simple civil qui vit dans un
quartier banal et loin des puissants/riches. La fin du
monde peut étre vraiment dégueulasse et nous laisser
sans options.

Parce que sérieusement, combien d’entre-nous sont
capables d’enfoncer et de récupérer une machette
dans un crane humain ? Qui est capable de se servir
d'une arme de guerre sans explications ? Qui peut
voler une voiture ? Qui peut poser un garrot ou remettre
une épaule démise ? Déja, apprenez 'humilité a vos
joueurs.

Une fois ¢a fait, vous pouvez passer a la suite... Le
paysage et la poésie ! Parce que oui, merde a la fin,
on peut foutre un max de swag et de low dans un HeNETNENSTERTOINER o530l R0 AR ol e g ReT= =N o] (=g N (o110
lypsapoca ! Bordel ! Plus sérieusement, c’est quand ReFNSE e

la derniére fois que vous avez joué sur la beauté d’'un
lelggllalaelelV g NelolololS{CT - W s ol (=TVI QNG ISR P IESI(VE I YAl Ce sera plutot larrivée massive d’une race extra-
Perso, je ne m'en souviens pas. terrestre, les Esphénis, qui auront comme but tranquille
Pourquoi ne pas décrire une zone verdoyante, ReERNel|[[=aNERLTi=IN=Ta N I ol (g1 Ot B ofo o U1 F=1ifo g WEETo (0] =)
oli[elo]l[e[VI-HN oToIV =TV R TP 1 RSTI Ta eI (TR ISR o ol PN e= O WX T poOUr pouvoir asservir ses enfants via des technologies
décomposition qui flottent surI'étang.... surtout quand ils  Bel=ReIeETale = all= =MV e N ERF V=V (SR (T Tol=1V g g [o =W (V[N oM (1=
commencent a bouger ? Pourquoi ne pas parler de Rylelalell= = g RN WO KT T=Wo F=Talo [SRlo) (o]g =MTgEl=Toi (o] [0 M=
la fagon dont une mére berce son enfant avant de ReNIRIIIEEEN IR oI o e NN SN el UM SR T =N (V] (=8

en une race arachnoide totalement soumise. La féte.
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Evidemment, I'utilisation des armes esphenies leur a
permis de détruire toutes les grandes concentrations
militaires et de détecter l'usage des technologies
avancées. En résumé, les armées conventionnelles ont
cessé d’exister. Ajoutons une politique d’extermination
des grandes concentrations humaines, villes, camps
militaires, camps de réfugiés, et on aura complété le
tableau d’une débacle planétaire.

On a du mal a y croire, mais on fait semblant ; ¢a nous
connait ¢a, nous les rolistes.

Heureusement, il y a des humains qui refusent de se
laisser exterminer sans réagir, encore heureux ! lls se
sont rassemblés sous forme de petites milices rapides,
capables de faire le coup de force sur les petites unités
esphenies.

Bon, faut relativiser. On parle de guérilla Iégére, armée de
ce qui a pu étre sauvé des stocks militaires et civils avant
le nettoyage en régle. En face, il y a des drones méchas,
des drones volants, des « rampants » (les fameux mutés)
et quelques Overlords (le top des aliens) pour régner sur
le tout. Le combat est trés inégal et se résume en une
série de retraites ponctuée de quelques réussites.

Heureusement, une milice américaine, le 2™
Massachussetts, nommée en hommage aux combattants
de l'indépendance américaine, veille. Et pour veiller, elle
veillera — tout au long des 52 épisodes des cing saisons.

Alors pourquoi regarder un combat perdu d’avance ? Ben
pour le dramatique de la situation. Parce que la il y en a,
du drame. En vrac, on retrouve...
... des enfants exécutés par des aliens sans pitié et
aimant faire des exemples.
... des résistants qui ont autant d'efficacité que des
enfants jetant des cailloux, mais qui y croient malgré
les pertes et I'arrivée d’armes plus puissantes et d’alliés
extra-terrestres.

des technologies de bio-ingénierie a vomir,
utilisant les corps pour créer des monstres de combat
et les envoyer sur leurs anciens fréres de race.
... des embryons de zones protégées qui finissent
généralement dans les flammes et les explosions, civils
inclus dans le tas.
... des capacités de prise de contréle mental avec
I'injection de gentils drones miniatures qui se greffent
dans le corps des humains.
... des capacités « magiques » a base de mutations
inter-espéces et de races hybrides.

... des héros qui finissent par péter un cable a force de
regarder tout le monde mourir.

... des personnages que rien ne disposait a devenir
des résistants et qui, au bout de cinq saisons, ne le
sont toujours pas !

... une issue qui finalement se résume a exterminer ou
étre exterminés.

Cing saisons c¢a peut paraitre long, mais cela
donnera largement le temps de s'immerger dans les
personnages et de les voir ramer pour juste rester en
vie. Falling skies c’est plus que de la SF post-apo, c’est
du survivalisme intimiste.

Oui mais j’en fais quoi moi ?

Déja on vous donne un univers entier avec les
explications complétes du pourquoi et du comment des
technologies extra-terrestres. Ca ne vous suffit pas ?
Vilains gourmands ! En plus, il y a tellement d’histoires
annexes a la principale, généralement représentées par
des survivants que nos héros rencontrent au hasard,
que vous aurez de quoi faire des scénarios pendant dix
ans. Vous pourrez méme faire jouer des mutants a vos
joueurs !

Bon d’accord, c’est du déja vu, mais le monde est
suffisamment crade et immoral pour que vos joueurs
se sentent un peu chez eux, non ?

Perso, ce que j’aime le plus c’est les technologies des
Esphénis. Elles sont un mélange bizarre de métal et de
chair, de la vraie bio-ingénierie. Il y a de quoi innover
dans le domaine de la SF : insectes carnivores aux
yeux humains, vaisseaux spatiaux formés de muscles,
capacités de communiquer via la terre (et non lair
comme nous) ou encore harnais mutagénes.

On se retrouve finalement un peu dans Cyberpunk
nouvelle édition ou dans Abyss.

Attention toutefois a la nuance. Ici les biotechnologies
sont invasives, voire mortelles pour les humains. C’est
un truc dégueulasse que de faire muter de la chair pour
la faire s’interfacer avec des commandes mécaniques,
ne I'oubliez pas.

Si vous ne devez regarder cette série que pour
deux choses, la premiére serait comment gérer des
technologies invasives et I'autre serait de voir ce qu’avoir
du mal veut dire quand on est dans la résistance.
C’est pas Star Wars, c’est Falling Skies.
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Parce qu’'a terme, les dinosaures ¢a n’impressionne
plus personne... Javais déja parlé de cette sensation
étrange liée aux films et séries, cette sensation que la
magie s’était évanouie, disparue dans la banalité de la
répétition.

Les films en Jurassic en étaient la plus pure expression,
surtout a partir du 3 ; et voila qu’on nous sort un 4,
gentiment affublé d’'un nouveau nom permettant le
rajout sans aucune décence de futurs chiffres de la
série.

Donc on a un nouveau Jurassic.

Oh mon dieu, un parc a théme sur le concept des
dinosaures, c’est du nouveau ¢a, de I'inédit et méme
un visionnaire comme Mark Hammond n’en aurait pas
eu l'idée !

Oh mon dieu, c’est la journée choisie par des membres
de la famille d'une des responsables pour visiter

le parc ! Ben ¢a, c’est un concept inexploité, non ?

Oh mon dieu, un des deux enfants est fan et I'autre
n’en a rien a cirer. Innovation, toujours innovation...
Oh mon dieu, un des gars du parc est un lanceur d’alerte
qui n’apprécie pas la fagon cavaliére dont on exploite
I’ADN de créatures disparues, pour une bonne raison,
depuis des millions d’années. Je vous disais que c’était
du nouveau, ce film.

Oh mon dieu, un scientifique a eu une idée de génie
qui tient du délire avec une erreur flagrante que méme
un enfant de cing ans aurait vue mais que le méchant
« science-sans-conscience » du film n’a pas imaginée.

WM’a tuer! (§

Inédit, innovation et maintenant drame de la mort qui tue.
Oh mon dieu, I'expérience part en sucette quand les
proches sont de sortie ! Heureusement, le lanceur
d’alerte sait quoi faire et le fait héroiquement ! Enfin,
un héros qui sait quoi faire et se sent toujours a l'aise.

Je vais étre sympa et m’arréter la. Vous laurez
compris, le film est sympathique mais I'histoire pue le
réchauffé du lendemain soir. Un peu comme cette boite
de cassoulet premier prix que vous auriez du finir jeudi
dernier au lieu de la garder une semaine au frigo.

Bon, d’accord, il y a plein de CGI avec des dinos et
un parc qu’il est trop bien de faire semblant de jouer
devant, méme si finalement on est dans un hangar
devant un écran vert. Oui c’est rythmé, oui il y a des
courses poursuites et des jeux du chat et de la souris

avec des dinos et le grand méchant dino.

Oui, il y a une morale fagon « la science c’est pas bien
quand on joue a Dieu » ou encore « méme les dinos ont
une ame d’Américain sauveur d’enfants et défenseur
de la liberté face a la dictature du T-Rex muté ».

Vite consommé, vite oublié, comme les dinosaures...

Oui mais j’en fais quoi moi ¢

Déja on évite de revenir sur un vieux scénario en
changeant juste le nom des personnages, des lieux
et des méchants. On innove. Pour de vrai ! Et non,
remplacer une statuette par une pierre magique, ce
n’est pas innover, c’est saouler ses joueurs !

Marre de ces scénarios qui se ressemblent tous. Marre
de ces campagnes interminables sous prétexte que le
MJ n’a pas d’idée pour la suite. Dans le pire des cas, on
termine la et on passe a autre chose, le temps pour le
MJ de trouver linspiration au fond d’'un vieux grimoire
et pas dans un scénario tout cuit de magazine de jeu de
réle (je me fais des amis, jaime ¢a) !

Ensuite on évite de recuire les mémes intrigues. Y en
a assez de ces scénarios avec le commanditaire qui
se révele finalement le véritable méchant de I'histoire,
c’est du revu. Je ne supporte plus ces scénarios ol on
trouve de base un vampire, un zombie ou un magicien
démoniaque. Vu leur haute mortalité, comment y en
a-t-il encore dans le coin ?

Sérieux, il n'y a pas assez de créatures et de vilains
différents pour qu'on en revienne toujours a du connu
et reconnu ? Innovez !
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Et vous savez quoi ? Si vous n’arrivez plus a innover,
c’est le moment de changer d’'univers ! Ca fait mal a
entendre mais il y a parfois besoin de passer a autre
chose, de tenter un truc délirant, comme une partie de
Ladies ou de Friday Night Zombies. On passe a un truc
tout a fait différent ou alors on aborde une thématique
d’'un autre point de vue, loufoque si nécessaire.
Sérieux, faites un effort...

The Following :
saisons 2 et 3
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« Quand tu regardes I'abime, I'abime regarde aussi en
toi »... et parfois ce qu’elle voit lui plait !

Enfin, ca y est ! Enfin la série se termine. J’avoue que
la premiere saison et ses agents du FBI boy-scouts
m’avaient saoulé un maximum, mais la les auteurs
ont enfin décidé de changer d’orientation. Ils ont enfin
écouté Hannibal Lecter et appris qu'on ne pouvait
fréquenter le mal sans qu’il commence a avoir une
emprise sur vous.

Bon, faut avouer que les héros sont aidés. Si vous avez
aimé Joe Carroll et ses suiveurs complétement partis
dans leurs délires sanglo-poétiques, vous allez aimer
la version 2 de ces mémes suiveurs. Parce que le pére
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Joe, il va recruter directement parmi les membres d’'une
secte pour exécuter sa vision sanglante de la beauté.
Tout de suite, quand on fait appel a des types déja préts
a tuer pour un but supérieur, ils sont largement plus
efficaces et cruels.

Ensuite, Joe il a une fan, normal pour un artiste... En
fait, une autre tueuse en série psychopathe avec un
paquet de gentils compagnons, Lily Gray. Cette brave
femme est non seulement la mére adoptive de gamins
psychopathes, mais également une millionnaire avec
des propriétés planquées un peu partout sous des
sociétés-écran et surtout un réseau de copains tueurs
en série qu’elle a passé une partie de sa vie a rechercher
et a approcher pour des collaborations futures. Un peu
la mére maquerelle des sociopathes, cette dame !
Evidemment, ca ne va pas bien se passer entre Joe,
qui aspire a la paix (mais revient trés vite a ses plaisirs
coupables, a base de couteaux tranchants), et Lily qui
aimerait fonder une belle grande famille des tueurs en
série avec Joe dans le role de compagnon soumis.
Entre deux groupes de psychopathes, les agents du
FBI vont pouvoir compter leurs morts, y compris au sein
de leurs familles et de leurs proches. Faut pas déconner
avec des maniaques bien financés.

Emportés par 'ambiance du moment, nos héros vont
faire parler la poudre et provoquer des exécutions
sommaires de certains méchants. La le but n’est plus
de faire dans le Iégal mais dans l'efficace.

Pour finir, on aura aussi droit au retour du papa spirituel
des jeunes talents de la mort pathologique, le docteur
Strauss. Ce sympathique médecin est a l'origine de
nombreux criminels en série. Son but dans la vie est
de découvrir de nouveaux talents et de les aider a
exprimer leur potentiel de facon plus pérenne que les
bétes crimes classiques. Avec un peu d’entrainement et
un coaching appliqué, il a réussi a créer des monstres
intragables, insaisissables.

Donc on est reparti pour une poignée de tueurs en série
avec des méthodes et motivations diverses. Encore
une fois, ¢a va se régler dans le sang de tous les cbtés
et notre Hardy, notre grand héros, replongera dans
l'alcool et la violence (et accessoirement la torture).
Tout ¢a pour finir par attirer I'attention d’'un réseau un
peu spécial dirigé par Liza.

Cette élégante jeune femme, qui a visiblement bien
connu le docteur Strauss, est responsable de la
gestion d’une organisation qui a comme but de faire

5
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en sorte que les psychopathes qui en ont les moyens
puissent assouvir leurs plaisirs sans étre inquiétés.
Son petit business aurait pu continuer longtemps sans
I'arrestation de Strauss et les questions génantes de
Hardy. Notre pauvre héros va se mettre a dos une
vraie organisation, avec de vrais moyens et de vraies
ressources humaines. Il a réveillé I'intérét d’'un monstre
bien mieux implanté que les quelques malades mentaux
qu’il avait I'habitude de combattre.

Il ne lui reste plus comme solution que de disparaitre,
se faire passer pour mort, et détruire physiquement le
réseau. Ce qui sera pour une saison 4, qui n’est pas
prévue... Dommage !

Oui mais j’en fais quoi moi ?

Déja vous sortez le carnet des fiches de PNJ et
vous faites le plein de tueurs en série. Entre le fana
de la mise en boite — au sens littéral du terme — de
corps démembrés mais vivants, le spécialiste de la
cybercriminalité qui tue en reportant les soupgons sur
un type qui a eu le malheur de fantasmer sur ses projets
dans le deep web, le jumeau qui vit la personnalité de
son frére défunt, la jeune junkie noceuse qui aime tuer
pour passer le temps, et plein d’autres, il y a du choix !

Ensuite vous vous posez des questions sur ce qui fait
tenir la psyché de vos personnages. Combien de fois
ne vous étes-vous pas dit que les joueurs sont trop
en méta-jeu et se gardent de faire péter les plombs a
leurs alter ego virtuels ? Parce que la violence parait
trop relative dans les jeux de réle. On tue, on regarde
la mort, on assiste a des scénes qui feraient basculer
n’importe qui. Le souci est que cela n’est géré que dans
bien peu de jeux, comme la SAN de L’Appel de Cthulhu
(excellente 7¢ édition au passage, félicitations a Sans
Détour).

Il serait temps d’intégrer le pétage de plombs aux autres
jeux, y compris ceux donnant dans le théme policier
et enquétes. Pourquoi des personnages de COPS ne
pourraient pas devenir fous, craquer sous la pression,
autrement que par la décision toute puissante du MJ ou
de leurs joueurs ?

Il'y a la une opportunité pour une jauge maison qui
poussera les personnages a réagir instinctivement une
fois les limites de l'acceptable franchies. Alors Ia, la
tension des situations deviendra vraiment palpable.
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Les joueurs ne devront plus sauver que leur téte,
mais aussi leur esprit, des mains des méchants.
Chaque criminel tué, chaque scéne de crime, chaque
confrontation avec le mal humain, fera courir le risque
de basculer, un risque de voir votre propre personnage
vous échapper.

Essayez ¢a ! Vous verrez, ils en redemanderont !

The Strain :
saison 2

La souche se répand pour la seconde saison... Et elle
se répand violemment.

Onretrouve doncnos héros delasaison 1: le scientifique
alcoolique, le vieux survivant de I'Holocauste chasseur
de vampires nazis, le dératiseur russe fasciné par les
explosifs, la hackeuse sexy et bisexuelle, la petite amie
du scientifiqgue qui sert de caution morale et surtout le
fils du héros complétement paumé face a la situation.

Si la premiére saison se jouait autour de I'apparition de
I'épidémie et de l'incapacité chronique des humains a
imaginer le pire, voire la lacheté et les autres péchés
qui les poussent a accepter de regarder ailleurs, voire
de prendre une part active dans I'annihilation de leur
propre espéce, (ouf)... la seconde saison sonne le
temps de la réaction.

Visiblement, les alertes ont fonctionné mais la situation
est bien plus problématique que prévu. La maladie et
ses vers blancs se sont répandus sur les USA. Méme
s’'il n’y a qu’a New York qu’elle est aussi avancée, les
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autres grandes villes doivent faire face a des cas isolés
ou a des zones de contamination. Et devinez quoi ?
Pendant que les hommes se terrent la nuit pour éviter
de finir chassés par des vampires mutés, les décideurs
se battent pour avoir le plus de pouvoir possible, parfois
défendre les droits des citoyens ou encore refuser un
controle militaire.

Cette partie est excellente, car elle refléte bien la réalité
(probable) et le fait qu’en pareille situation il y aura
toujours un type pour défendre le vivre ensemble entre
la proie et son prédateur !

Donc nos héros sont repartis a I'attaque, a la recherche
d’'un moyen, d’'une arme capable de détruire le virus.
Car oui, le vampirisme est toujours considéré comme
un virus et non comme l'origine de la création d’une
espéce a part entiere. Comme tous les virus, soit on le
soigne, soit on se vaccine, soit on le détruit... Je vous
laisse deviner ce qui sera la seule solution finalement
envisageable.

Il y a aussi quelques beaux combats bien violents et
tragiques, car, rappelons-le, la moindre blessure faite
par les vampires peut étre contaminante. Ne vous
attachez pas trop aux personnages, il va y avoir du
nettoyage cette saison.

Par contre, un véritable univers post-apocalyptique
se met en scéne, ce qui est toujours pour me plaire.
Avec lui vient sa cohorte de profiteurs et son cortege de
regrets... Pas facile d’étre a I'origine de la fin du monde
pour découvrir qu’on s’est peut-étre un peu fait avoir.

Il y a aussi le développement des informations sur les
anciens, des vampires trés vieux mais qui ont renoncé
a se répandre sur la Terre, et un hybride humain-
vampire, chasseur des deux espéces, qui va jouer un
réle crucial dans la bataille contre « le Maitre » — qui est
accessoirement son créateur...

Autre aspect trés sympathique de The Strain, les
flashbacks historiques qui permettent de découvrir
le vampirisme dans [l'histoire et qui ajoutent de la
profondeur aux personnages.

Bref, une bonne saison qui donne envie de savoir si les
armes humaines seront efficaces a temps pour contrer
la pandémie...

Oui mais j’en fais quoi moi ?

Déja vous reprenez la campagne que vous aviez initiée
avec la saison 1. Vos joueurs vous attendent !

Ensuite vous intégrez le concept de personnage
hybride super puissant et dont les motivations sont bien
plus égoistes que la protection de la race humaine. La
vengeance est une motivation supérieure, méme pour
les « monstres ».

Puis il est temps de sortir la carotte de la solution
miracle pour sauver 'humanité... Mais bon, c’est une
voie étroite et difficile. Le genre de chemin qui va colter
des vies, et pas qu’un peu. Il n'est pas indispensable
de trouver la personne immunisée dans les flots des
humains menacés mais c’est une option. Une autre
serait aussi d’obliger les joueurs a entrer dans le
repaire du chef des vampires pour prélever le sang
d’'une des premieres victimes... Toujours fun de faire
une expédition en mode ninja dans un endroit ou, si
on réveille les bestioles, on est certain de finir en diner
express !

Ensuite, il faudra exploiter le reméde et le répandre...
Bonne chance pour que vos personnages y arrivent
seuls.

Bien évidemment, il est grand temps de faire entrer en
scene les différentes forces locales qui auront chacune
leur objectif secret.

Pour certains ce sera la fortune, pour d’autre la gloire,
pour les derniers la vie éternelle ou n’importe quoi
d’autre, mais n’imaginez pas qu’ils vont aider les
personnages par altruisme. Quand le masque tombe, le
visage est souvent bien plus effrayant que sa caricature
en plastique.

Vous voila rassasiés jusqu’a la prochaine saison...




La Confidence
d’Althios

Nouveau venu dans le panorama des éditeurs francais,
OVNI Editeur d’autres réalités a pour objectif de publier
des textes (romans, JdR, etc.) que I'on pourrait qualifier
d’objets non-identifiés dans leur domaine. Pour ce
numéro, nous allons vous présenter I'un de leurs
deux premiers romans publiés a savoir La Confidence
d’Althios par Christophe Rosati.

Roman de dark fantasy, dont [lorigine est un
setting pour JdR dont le monde se nomme Dyved,
La Confidence d’Althios se situe dans un monde
inspiré du nbtre, avec un royaume type occidental
et un autre plus oriental. Suite a une guerre, nous
apprenant qu'un multivers existe dans ce monde,
'empire (occidental) des Gwenstone est en
déliquescence et économiquement en faillite.

Ce roman, au cours de ses vingt chapitres, va nous
narrer les histoires croisées de nombreux personnages :
Drel, un guerrier légendaire a la retraite ; Séléne,
une prostituée qui cache bien des choses ; Glenn, le
maitre-espion impérial ; Artaud Gwenstone, I'héritier,
etc. lls semblent n’avoir aucun lien entre eux et pour
autant vont avoir un rble a jouer méme sans en avoir
conscience.

Loin d’étre désagréable a lire, bien au contraire, La
confidence d’Althios en nous présentant tant de
protagonistes de la grande histoire a venir (saga
potentiellement prévue en quatre ou cing volumes)
conduit immanquablement au fait que I'histoire de ce
volume en elle-méme n’avance que peu. Certes le
premier chapitre est nerveux, rythmé, mais la suite est
bien plus orientée complot, manipulations politiques,
choix aux conséquences a long terme. Il faut en avoir
conscience avant de se lancer dans la lecture de ce
premier tome. On peut méme en venir, par moment,
a regretter que la fameuse guerre qui s’est déroulée
avant les événements narrés ici ne nous soit pas contée
intégralement, car certaines allusions ne peuvent
qu’inspirer et titiller 'imaginaire des rolistes que nous
sommes.

Sans étre un véritable OVNI, La Confidence d’Althios
est un roman plaisant a lire et 'on sent que ce premier
tome n’est que la porte d’entrée vers une histoire plus
importante, que I'on espére également plus sombre.

Sempai

Les 81 freres

Les éditions Critic nous proposent, avec ces 87 fréres,
un roman d’urban fantasy ayant pour cadre Hong
Kong. Son auteur, Romain d’Huissier — bien connu
des rélistes — a souhaité, au travers des 300 pages de
son nouveau roman, nous plonger dans un Hong Kong
mélant modernité et magie, mafia et lois divines, calme
et action effrénée.

Nous suivons les pas de Johnny Kwan, un fat si ;
autrement dit un exorciste taoiste, qui va se retrouver
au milieu d’'une affaire bien plus complexe que prévue
et dont I'aboutissement pourrait étre d’empécher le
retour sur Terre d’'un démon antique.

Autant dire que [lhistoire est assez classique,
voire peut-étre un peu trop. Méme si de nombreux
événements s’enchainent, I'enquéte qui est proposée
est trés linéaire, jusqu’a un dernier chapitre qui donne
'impression de tomber comme un cheveu sur la soupe.
De plus, nous avons affaire a un héros romanesque qui
se reléve toujours, qui a toujours le bon équipement au
bon moment et pour lequel finalement on n’a aucune
crainte concernant sa survie. Ce « détachement »
tout relatif est également lié au fait que le personnage
semble manquer de profondeur. Certes il a des liens
avec des personnages secondaires, mais qui ne sont
pas véritablement travaillés.

A propos de ces personnages secondaires, leur
traitement est encore plus superficiel et 'auteur nous
donne l'impression de les sortir du chapeau au bon
moment afin qu’ils servent l'intrigue, alors que certains
mériteraient un focus bien plus important.

En outre, I'auteur a voulu retranscrire une ambiance
a la Tsui Hark, a la John Woo ; or le style d’écriture
ne correspond pas. La ou sont attendus des combats
échevelés, chorégraphiés, on trouve ici une liste de
noms de techniques de combat bien aride et peu
inspirante, qui casse le rythme méme des scénes.
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ce roman ne présente aucun intérét ? Absolument
pas. Tout d’abord, méme si le style de l'auteur ne
colle pas vraiment a ce qu’on pourrait attendre, les
événements s’enchainent suffisamment bien pour
nous donner I'envie de suivre la suite de I'histoire.

Ensuite, le travail sur Hong Kong, la mythologie
développée, la présence des esprits au sein méme de
la ville et leur mode de fonctionnement en paralléle de
la société font que l'univers dans lequel évoluent les
personnages est intéressant, cohérent et avec un fort
potentiel d’'intrigues ; la preuve, ce roman n’est que le
premier volume d’une trilogie.

CHRISTOPHE RORATI

LA CONFIDENCE
DALTHIOS

DvNI Editens d'autres réalinés

En conclusion, Les 81 freres est un roman divertissant,
plaisant a lire. On peut espérer que Romain nous
proposera un second tome au style moins littéraire,
moins dans [I'étalage des connaissances et plus
agressif, nerveux, car le contexte de I'histoire le permet
et la promesse qui vient avec est grande.

Sempai
PS : Derniére minute, les 81 fréres fait partie des

nominés au prix Imaginales 2016, catégorie roman
francophone. Verdict le 28 mai.

Romay b’ Huissier




Nouvelle -
C.0.P.S. - L’'outil
fait Partisan

L'outil fait 'artisan ! Il n’y a pas plus vrai comme maxime
au monde.

Depuis mon plus jeune age, mon pére m’a appris a
respecter cette regle, a en faire ma raison de vivre.
Comme lui, je suis devenu un artisan, un homme qui vit
pour le bel ouvrage, pour la création de piéces uniques
destinées a des clients particuliers.

Non, jamais je ne produirai en avance. Jamais je ne me
lancerai dans la création pour la création. Chacune de
mes ceuvres doit répondre a un besoin, a une attente.
J'en tire I'énergie créative nécessaire pour réaliser
I'impossible.

Evidemment, cela implique des délais. Je ne bacle pas
le travail, quel que soit le prix payé. Il n’y a donc jamais
de commande urgente, et les clients qui ne comprennent
pas ce principe ne font pas affaire avec moi.

Par contre, si la demande peut étre un peu détaillée,
je me réserve le choix des outils et du produit final. Le
travail sera fait, n’en doutez pas ! Mais il sera fait a ma
fagon, dans mes délais et selon mes modalités. Je peux
comprendre et accepter des exigences de calendrier,
mais rien qui puisse me pousser a accélérer I'ceuvre et
finalement risquer de la bacler.

J’ai connu trop d’artisans qui se sont fourvoyés dans des
contrats vite pris, vite remplis mais qui, au final, n’ont fait
que pousser leurs clients & commander n’importe quoi
a la derniére minute, sous prétexte que l'artisan s’était
débrouillé la derniére fois.

Combien se sont retrouvés avec du travail mal fini qui a
attiré les foudres de leurs clients et une trés mauvaise
presse a leur égard ? Parfois, certains se sont méme
blessés durant la realisation, tout simplement parce
qu’ils n'avaient pas respecté les régles de sécurité les
plus élémentaires. Gloire et argent facile en oubliant I'art
et ses contraintes. Cette voie est sans issue.

Mon propre peére a finalement succombé a la tentation
de la facilité. L'age y a sans doute été pour quelque
chose. Il est vrai que notre art réclame de bonnes
dispositions physiques et mentales, un esprit jeune et vif,
une main slre, un ceil affité. Ce ne sont pas des

occupations pour un homme vieillissant aux capacités
diminuées. Mais bon, que voulez-vous, mon pére ne
supportait pas de se voir relégué au rang de deuxiéme
prénom d'un nom de famille qui signifiait qualité et
professionnalisme. Il lui fallait prouver a tous qu'il restait
’'homme de sa grande époque. Alors oui, il a accepté un
contrat difficile mais, au lieu de bien planifier son ceuvre,
il s’est lancé dans un réglement rapide... qui a fini sous
les balles des C.O.P.S.

Assassiner la maire de la cité des anges, c’était déja un
coup audacieux. Mais décider de le faire en public, a
coup de stiletto, dans la foule, ¢a revenait a signer son
propre arrét de mort. Pourtant, je le comprends, mon
pére. S'il avait réussi, il serait rentré dans la Iégende de
la profession.

Personnellement, jaurais plutét visé [I'utilisation d’'un
poison lent, peut-étre transmis par mon haleine lors d’'une
séance de poignées de main publique. C’est beaucoup
moins spectaculaire, mais diablement efficace. Combien
de sportifs ayant oublié leurs engagements auprés
de bookmakers, de politiciens ayant tourné le dos a
d’anciens supporters infréquentables, ont pu golter a
mon « souffle fatal » ? Petits problemes nerveux, puis
crise cardiaque.

Je me suis d’ailleurs spécialisé dans les ceuvres cachées
du grand public et des autorités. Pour moi, une cible a
effacer doit disparaitre sans que jamais on ne devine
que sa fin fut autre chose qu’un mauvais concours de
circonstances. Ne jamais aller au-dela du doute Iégitime.

Un témoin capital dans une affaire de crime économique
et écologique qui tombe de son balcon, cela sera
toujours suspect. Mais quand il est seul chez lui, surveillé
en permanence par un groupe C.O.P.S., il parait plus
vraisemblable qu'il ait craqué sous la pression plutét qu’il
ait été assassiné. C’est vrai que la pression vient peut-
étre d’'un message de ma part lui indiquant que le choix
de la chute évitera a sa famille de briler vive dans un
accident de voiture, mais cela reste un vrai suicide.

J'aime aussi particulierement les tentatives de prise de
pouvoir au sein des gangs. C’est fou le nombre de scénes
de crime dévastées par leurs propres protagonistes. Un
peu de drogue d’'un cété, de 'hypnose de l'autre, et vous
seriez étonnés de la vitesse a laquelle des criminels
peuvent retourner leurs armes contre leur propre chef. Il
ne me reste alors plus qu’a achever les survivants puis
remettre la scéne en état pour la police scientifique.
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C.0.P.S. en une seule fois et surtout en prenant soin
de détruire la salle des piéces a conviction au passage.
Cette fois, il n'y a pas d’autre solution. Il va falloir que
j'élimine un batiment en entier. Bon, j'ai déja fait le coup
de 'anomalie structurelle d’un gratte-ciel en construction
pour éliminer un promoteur immobilier en pleine visite
avec ses investisseurs étrangers, et peu appréciés de
mon client de I'époque, mais jamais encore dans un
batiment aussi sécurisé qu’un central du C.O.P.S.
Pourtant, ces lieux ne sont pas si différents. Oui, il y a
des mesures de sécurité, mais prendre l'identité d’un vrai
C.0O.P.S. le temps d’une opération est une routine pour
moi. Par contre, c’est trouver I'erreur de conception dans
le batiment, I'erreur qui pourrait mener a un accident
mortel, qui pose le plus de problémes. En effet, je ne
dois pas juste le faire s’effondrer mais bien détruire tout
ce qui s’y trouve.

J'aime quand souffle le vent car il a toujours été Ia pour moi.
Jaime quand souffle le vent car depuis mon enfance il est
mon confident.

Jaime quand souffle le vent car il emporte avec lui les bruits
du désert.

Jaime quand souffle le vent car je sais que c'est en Iui que
croyaient mes ancétres.

Jaime quand souffle le vent car il est le guide de notre peuple.
J'aime quand souffle le vent car il a toujours existé.

J'aime quand souffle le vent car il nous a toujours aimés.
Jaime quand souffle le vent car il nous a apporté la Voix.
Jaime quand souffle le vent car avec lui viennent les paroles
de mes ancétres.

Jaime quand souffle le vent car de leurs mots nait la vérité de
mon cceur.

Jaime quand souffle le vent car il m’a révéle la Vérité que les
Blancs veulent nous cacher.

Jaime quand souffle le vent car il m'a dénoncé les démons
cachés dans le cceur des hommes.

J'aime quand souffle le vent car il m’a désigné les démons qui
se font passer pour des hommes.

Jaime quand souffle le vent car il m’a dit comment les faire
disparaitre.

Jaime quand souffle le vent car il a été la seule personne a qui
je pouvais me confier.

Jaime quand souffle le vent car il a su apaiser mes craintes.
J'aime quand souffle le vent car il a balayé mes doutes.
Jaime quand souffle le vent car il a donné de la force a mon
bras.

Jaime quand souffle le vent car il a accompagné mes pas.
Jaime quand souffle le vent car il a fait disparaitre les mots de
ceux qui ne me comprenaient pas.

Jaime quand souffle le vent car il m’a prévenu que les Blancs
en avaient aprés moi.

Jaime quand souffle le vent car il m’a dit ou me cacher.
Jaime quand souffle le vent car il m’a permis de survivre dans
le désert.

Jaime quand souffle le vent car il m'a annoncé que je pouvais
a nouveau frapper.

J'aime quand souffle le vent car il m’a donné un nouvel objectif.
Jaime quand soulffle le vent car je suis devenu la Voix.
Jaime quand

Heureusement pour moi, les C.O.P.S. ont récemment
mis la main sur un ensemble de contrefagons d’ceuvres
d’'art qu’ils ont stockées a c6té d’'une importante quantité
de drogue. Malheureusement pour eux, il semblerait
qu'un des composés de la peinture des faux vases
Ming ait une tendance a enflammer les vapeurs de la
drogue de synthése. Lundi matin, aprés un week-end a
macérer dans un local non ventilé, panne inopinée non
détectée de I'aération oblige, il suffira d’'un appel d’air
pour provoquer une explosion majeure et un incendie
dans les réserves du batiment, non loin de la réserve
d’armes et du parking souterrain.

Si I'explosion n’est pas suffisante, je serai sur place,
prét a déclencher une charge active cachée parmi les
explosifs des C.O.P.S. Oui, je sais, c’est risqué. Avec les
mesures de protection électronique, je dois déclencher
la bombe a moins de vingt-cinqg métres. Cela me laissera
juste le temps de fermer a clé la porte du local de I'équipe
de C.O.P.S. a éliminer, aprés leur avoir servi un café
aromatisé par mes soins, mais avant que lincendie et
les explosions ne les réduisent en poussiére.

Papa, tu seras fier de moi.

Document retrouvé dans un campement de fortune de
Monument Valley ; certaines sources du BIA le lient a la série
de meurtres rituels perpétrés de janvier 2013 a juillet 2014
dans et autour de la réserve de Navajo.
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Elro les bons
Tuyaux : Revenir
dans le sentier
battu

Aujourd’hui, je vais tenter de vous apprendre a ne plus
vous en faire (... mais pas forcément a aimer la bombe,
comme disait 'autre) : comment résoudre une bonne fois
pour toutes le probléme des PJ qui débordent du cadre
prévu par votre scénario ; ou au moins, apprendre a en
profiter et a ne pas vous en faire pour autant !

Liberté créatrive

Premier point : Les joueurs vont ou ils
veulent... et ils ont raison ! Mettons les
choses au point tout de suite : vous
n‘'empécherez jamais les joueurs de
sortir des rails que vous leur fixez, _/
de partir dans le décor, ou de faire
exactement ce quils veulent.
C’est tout simplement ce que -~
font les joueurs... D’ailleurs, s’ils

ne le faisaient pas, tout le coté

« histoire collaborative » du jeu de
réle en pétirait, puisque vous, le MJ,
seriez le seul a décider du début, du
déroulement et de la fin de I'histoire.

Cependant, le simple fait de croiser les

doigts en priant pour qu’ils reviennent d’eux-mémes a
la conclusion prévue ne résout rien, et ne mene qu’a la
panique du MJ et a la confusion générale. Le MJ peut
prendre des mesures variées, des plus simples aux plus
complexes, pour y remédier. Voici quelques conseils pour
mieux gérer ces instants de « hors-piste » et empécher
gu’ils ne détruisent votre scénario, votre jeu, votre envie
de maitriser, ou pire... vos relations avec vos amis !

Si vous avez de la chance, vos joueurs ne font pas
expres de partir partout dans le décor de la partie — ils
cherchent simplement la chose la plus intéressante a
faire, ou cherchent le début du scénario. Vous pouvez leur
indiquer I'accroche, si elle n’'est pas évidente, par une ou

deux manceuvres plus ou moins subtiles... notamment en
ne leur présentant rien d’autre. Mais, parfois, les joueurs
sont chagrins, en attendent trop d’'un MJ et disent : « [I n’y
a pas d’autres annonces pour aventuriers a I'auberge ? »

C’est vrai que c¢a fait pauvre quand l'accroche est
faible, mais enfin ce n’est qu’'un prétexte. Les joueurs,
coopératifs, savent qu'on est tous la pour s’amuser et
saisissent de bonne grace la perche qu’on leur tend,
n’est-ce pas ? Eh bien non, en fait. Les joueurs ont le
droit d’étre mal lunés, ou exigeants. Je suis d’ailleurs
d’avis que de bons joueurs méritent mieux, et qu’'un
bon scénario mérite un bon début. Une accroche, une
introduction, ¢a doit vendre du réve pour le reste du
scénario.

Mémorable !

Une bonne fagon pour cela, et mon premier conseil,
c’est d’étre mémorable et vivant.

Invitez-les avec de belles descriptions

(qui ne manqueront pas cependant

~ok d’étre percutantes et courtes, pour ne

i‘} pas lasser). Donnez des voix ou des

accents bien distincts a vos PNJ,

de facon a ce que les PJ sachent

instantanément a qui ils parlent.

Donnez dans le cliché détourné,

soyez pittoresque, romanesque,

voire picaresque... Bref, soyez vivant

lorsque vous décrivez le monde et vos

joueurs iront naturellement vers ce que

vous décrivez. Et ¢a les poussera a jouer
leur réle, en plus.

Faites varier le théme (sans toutefois changer
complétement le cadre). Ajoutez par exemple un
peu d’horreur a votre campagne qui n’en comportait
pas jusque-la, ou encore un peu de sentiment ou de
romance. Si vous étes efficace, vos joueurs seront
surpris, parfois un peu déstabilisés, mais au moins
ils seront captivés par votre scénario et ils le suivront
plutét que de baguenauder ailleurs.

A ce propos, vous pouvez vous-méme les balader :
téléportez-les, faites-leur prendre le bateau, changer
de ville, fuir une accusation (a tort ou a raison)...

Voyage, voyage
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Comme on dit, changement d’herbage réjouit les
veaux !

Le changement de pays, de partie du monde, leur fera
du bien. Vous aurez I'occasion de décrire de nouvelles
choses étranges que vos PJ n’ont jamais vues, et ils
ne se trouveront pas dans un cadre assez familier et
confortable pour partir explorer ailleurs. Ce besoin
d’aller autre part vient parfois du fait que le cadre est
trop familier et que vos joueurs cherchent simplement
autre chose a faire.

La meilleure chose a mettre en ceuvre pour voir vos
joueurs revenir et en redemander reste bien sdr
d’étre constamment mémorable, c’est-a-
dire de leur proposer des défis variés
aux solutions peu évidentes, ou ils
devront faire preuve de créativité et pas
seulement battre de gros monstres...

Mais c'est dur. Ceci est le défi
continu du maitre de jeu, mais le

dire ne résout en rien le probléme

de la perte d’intérét des joueurs

ni celui des joueurs explorateurs

qui se mettent a fouiller n'importe

ou!

b

Si tout cela ne les empéchera pas
toujours de partir dans le décor (surtout si
ledit décor est aussi bien décrit que le reste
et qu’il donne envie d’y partir, ¢a arrive !) au
moins N’y aura-t-il pas de distractions ni de baillements
ala table. Nous I'avons dit, déja, et plusieurs fois, dans
d’autres articles : il faut rendre votre monde vivant. |l est
important de mettre les personnages (et les joueurs) en
face des conséquences de leurs actions.

S’ils se fichent des missions qu’on leur donne, leur
employeur ne les emploiera pas longtemps et, selon
le jeu et le contexte, pourra méme embaucher des
gens pour éliminer les PJ qui le défient. Les PJ tuent
quelqu’un ? Embétez-les avec une enquéte de police
efficace quiles génera dans tout ce qu'ils feront. Faites-
les condamner, surtout s’ils ne jouent pas le jeu. Cela
ne sera que justice, aprés tout !

e

Pas si béte...

Deuxieéme conseil, peut-étre plus pragmatique : soyez
prét a ce qu’ils ne mordent pas a votre hamecon.

Sachant bien que les PJ ont de bonnes chances
d’ignorer tout ou partie de votre intrigue, préparez ce qui
arriverait s’ils passaient plus ou moins consciemment a
c6té de I'histoire. Par exemple, imaginez simplement
ce qui se passerait si les PJ n’allaient pas nettoyer le
donjon du nécromancien. Peut-étre que I'armée du
nécromant grandirait et finirait par conquérir le pays,
ou que sa malédiction s’étendrait sur la région et que
les récoltes ne donneraient plus rien ! On en revient au
probléme des conséquences.

Voyez-vous, si RIEN ne se passe

lorsque les PJ ignorent les signes

premiers que quelque chose cloche,

B si les ennemis potentiels ne font

qu’attendre que les PJ veuillent

bien s’occuper d’eux, alors

o, o les joueurs tomberont dans la

paresse et [lautosatisfaction.

Tant que le cadre, le monde

qgu’ils aiment et qui leur est familier,

change peu, ils n‘ont aucune raison

de voler a son secours (ou de s’y

intéresser). lls ne se soucieront pas de

votre scénario, puisque finir celui-ci ne
changerait rien par rapport a I'alternative.

!

Montrez aux PJ qu’ils sont les héros en leur montrant
que leurs actions comptent... et leur inaction aussi !
Préparez donc une liste chronologique d’événements
qui se produiront les uns aprés les autres si les PJ
ignorent telle ou telle chose, s’ils ne font rien. De
préférence, ces événements devraient se produire a
intervalles réguliers et étre de plus en plus marquants,
de plus en plus difficiles a ignorer, voire changer
complétement le monde, pour toujours !

Classique ?

Prenons en exemple un scénario au prémisse
«bateau»...

Les PJ refusent d’aller retrouver la fille d’un riche
marchand. Le marchand emploie des mercenaires
pour la retrouver. Les kidnappeurs, des brigands, tuent

0917
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une chance de le faire a un moment ultérieur.

Veillez aussi a ce que les PJ comprennent bien qu'il
La pression y a urgence, en les informant de ladite date ou de
'événement en question. Pour reprendre I'exemple
des bandits qui invoquent un démon, faites que
les perturbations climatiques annonciatrices de Ila
cérémonie impie soient de plus en plus rapprochées
avant la grande conjonction, et faites que le blason des
bandits rappelle I'alignement des planéetes en question.
Faites faire des jets aux personnages érudits, et caira !

Le troisieme conseil précieux, complémentaire du
deuxiéme, est de créer un sentiment d’urgence.

Sivos joueurs pensent qu’ils ont tout le temps du monde
pour accomplir leur mission, ils feront I'école




Echanger !

Poursuivant ce raisonnement, rendez vos éléments
d’intrigue interactifs.

Pour chaque élément de votre histoire, prévoyez de
nombreuses possibilités d’interactions avec les PJ,
méme en dehors du fil de I'intrigue. N’isolez pas votre
intrigue du reste de votre monde ! Si les PJ vont « dans
le décor », vous pourrez ainsi ramener des éléments de
votre intrigue au centre de I'action. Cela vous aidera a
reconduire les PJ dans les clous, mais aussi cela vous
permettra d’'improviser sur des bases solides plutét que
« dans le vide ».

Quand je dis « éléments », je ne veux
pas forcément dire « PNJ », mais aussi
« lieu », « faction », « groupe », ou
toute autre unité. Ainsi, dans notre
exemple principal, nous avons

les éléments suivants : le riche
marchand, sa fille, les bandits et

leur chef (un sorcier), la cachette

des bandits, le bourgmestre

de la ville, les caravaniers et
marchands de celle-ci, le démon,
et méme le climat qui change...
Et sans doute d’autres.

Si les joueurs refusent l'offre initiale du

marchand, celui-ci fera appel a des mercenaires. Les
mercenaires se feront tuer, aussi le marchand fera
probablement appel aux PJ de nouveau pour protéger
ses caravanes. Selon le comportement des PJ, il peut
aussi ne plus les contacter, et pourrir leur réputation en
ville, bien entendu, ce qui ne facilitera pas les relations
avec le bourgmestre et les autres marchands !

La fille du marchand n’interagit pas beaucoup avec
les PJ s'ils refusent de la sauver. Cependant, une fois
morte, il se pourrait que son fantéme hante les lieux de
son déceés. Elle peut aussi s’en prendre a tous ceux qui
ont refusé la mission de son sauvetage, les derniers
n’étant autres que les PJ...

C’est aussi un moyen de montrer aux joueurs les
conséquences de leurs actions, ou de leur inaction !
Les brigands et leur chef, disait-on plus haut, vont
s’attaquer ades cibles de plus en plus importantes. C’est
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proche pourraient embaucher les PJ pour les défendre.
Il est possible, méme, que le bourgmestre fasse appel
a eux (puisque les mercenaires du coin ont été tués).
Enfin, peut-&tre que les bandits s’attaquent directement
aux PJ alors que nos héros traversent le pays...

A UU carava Cl A V

D’ailleurs, on peut imaginer que les brigands ont
des espions, puisqu’ils ont pour projet de prendre la
ville... Ceux-ci rejoindront les rangs de la garde de la
ville et des caravanes de marchands afin de semer la
discorde, et de ramener de précieuses informations
sur les défenses de la ville et les convois prévus. lls
tenteront aussi de suivre (voire d’assassiner) les
gens aux postes « clé », et tous ceux qui
semblent pouvoir empécher leurs plans...
donc les PJ.

$ : 3 . Le chef sorcier aura peut-étre besoin
: d’autres ingrédients rares pour son
rituel. Il peut faire appel aux PJ
pour les lui trouver (peut-étre
en utilisant un intermédiaire). Il
faudra pour cela les récolter ou
les voler... Voila une alternative
intéressante pour impliquer les PJ,
qui découvriront qu’ils travaillent pour
le « mauvais » c6té ! Les PJ pourraient
aussi posseder un objet ou une denrée
qui intéresse le mage pour son rituel. Il
cherchera a I'acquérir, d’abord légitimement,

puis par la force...

Si les PJ ne font vraiment rien, faites jouer le climat qui
change brutalement a cause du rituel... Un blizzard en
plein été peut forcer des PJ qui traversent le pays a
s’abriter dans le lieu de votre choix. Et quel est le lieu
en pleine campagne le plus approprié pour camper ?
Un vieux donjon qui n'est autre que la cachette des
brigands, pardi! Il peut s’agir d’'une cachette secondaire,
d’ailleurs, ou les PJ rencontreront des espions et
des marchands corrompus par les brigands.

Peut-étre que des Iégendes Ilocales parlent
du démon emprisonné dans le vieux donjon, une cible
tentante pour les PJ... Quant au démon, eh bien, il ne
souhaite qu’étre invoqué pour semer la mort dans toute
la contrée ! Ce qui ne I'arrange pas c’est que le rituel, a
son paroxysme, le liera au mage qui I'invoque : il sera
forcé d’exécuter ses ordres. Il peut venir parler en réve
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aux PJ et leur promettre monts et merveilles s’ils tuent
le mage une fois qu’il est invoqué, mais avant qu’il ne
soit lié.

On le voit, tout ceci est dans la méme veine que le fait
de prévoir les plans individuels de vos PNJ, mais il
s’agit la de voir ce qu’ils feraient avec les PJ, pas sans.

L’appropriation

Le conseil suivant est important : faites en sorte que
le scénario soit le leur.

On l'a dit et on le redit, le jeu de réle reste un loisir
intéressant parce que le déroulement exact de I'histoire
est incertain. Ce n’est pas le MJ qui écrit

I'histoire, mais tout le groupe, ensemble.

Etles joueurs ont'avantage, puisqu’ils

sont supposés étre les héros du
drame qui se joue ! Aussi, il est
normal que si votre scénario, ou
tout au moins son accroche,
traite majoritairement d’autres

gens, d’autres pays, d’autres
familles ou d’autres peuples

que ceux des PJ, ils ne se
décarcassent pas beaucoup.

Ce quiils ont écrit sur la fiche, leurs

capacités, le type de personnage

gu’ils ont choisi d’incarner, cela vous

en dira plus sur le genre de scénario qu’ils aiment.

Proposez-leur un scénario avec, en accroche, la
suggestion d’opportunités d’utiliser leurs capacités,
ou un défi particulier qui en appelle a leur type de
personnage : les ennemis jurés du rédeur, des livres
pour le mage, des morts-vivants a renvoyer dans I'au-
dela pour le clerc, une enquéte pour le personnage
discret, du « social » pour le diplomate, etc.

Motivations et réeves

Et ne négligez pas l'attraction que peut représenter le
confort pour le PJ moyen...

Jean Yanne choisissait ainsi ses roles : « Je lis
un scénario qui commence comme ¢a : le port de

famélique, grelottant, en haillons, marche sur les
quais. Il fouille dans sa poche. Il y trouve une pomme
déja entamée. Il la croque avidement... Je lis l'autre
scénario : les Caraibes. Une plage blanche sous les
palmiers. Un superbe quinquagénaire en costume de
soie blanche et panama, une main sur un sein, 'autre
sur un verre de punch... Tu choisis de tourner quoi,
toi ? »

Je vous laisse décider de la meilleure accroche pour
vos héros... méme si par la suite le scénario peut tout
a fait étre identique et offrir des dangers tout aussi
mortels aux PJ !

Mais pas seulement. Faites aussi en fonction de ce que
le personnage voudrait, selon son concept
de base, ses motivations. Si le réve de I'un
des personnages est d’explorer 'Egypte
ou de travailler avec tel ou tel éminent
spécialiste, intégrez-le au scénario... Si
'un d’eux souhaite retrouver sa fille
disparue, n’hésitez pas a attirer les
PJ dans le scénario grace a une
telle piste, vraie ou fausse.

De la méme maniére, méme si votre

univers de campagne « maison » est

hyper détaillé, il ne passionnera jamais

vos joueurs... Ou en tout cas jamais

autant que ce qu’ils ont pu inventer pour

leurs propres personnages. Sachez donc

toucher les personnages en exploitant les

backgrounds que les joueurs ont écrits. Remémorez-

vous ce qui motive chaque personnage (argent, amour,

aventure, retrouver X ou Y...) et placez I'épée de
Damoclés sur leur téte plutot que sur celle d’'un autre.

Pour créer, comme plus haut, le sentiment d’'urgence,
faites que ce soit I'un des PJ qui soit empoisonné et
doive chercher l'antidote. Faites que la malédiction
s’abatte sur la famille d’un PJ, ou que tout espoir de
récompense soit perdu si les PJ arrivent trop tard, etc.
Et, toujours, appuyez-vous sur leur fiche de personnage
et leur background pour voir comment tel personnage
réagira a telle situation. Nous avons déja abordé ce
sujet plus d’une fois d’ailleurs !

Sans méme aller jusqu’a l'urgence absolue, si 'un des
joueurs a écrit sur sa fiche que son personnage est a
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la recherche du meurtrier de sa femme, saisissez cette
opportunité pour faire dudit meurtrier un méchant mineur
Ou majeur qui raccrochera ce personnage a la trame de
votre campagne... De méme, si un personnage a une
famille, sans aller jusqu’a la faire enlever ou massacrer
par le méchant, vous pouvez simplement en faire des
PNJ pourvoyeur de mission, ou des intermédiaires
pour ceux-ci.

Méme s’ils ne mordent pas tout de suite a ’hamecgon,
vous aurez toute légitimité de leur dire, alors, qu’ils
jouent mal leur personnage... Mais pour certains, cela
ne suffit pas.

Master of puppets

Il faut les investir par la manipulation.
Eh oui, étre retors est parfois le seul
moyen.

En effet, il y a des PJ avec trés

peu de background, des parents

morts, un comportement assez

proche du psychopathe (dont

nous avons déja parlé dans un
précédent article) et dont le passé

est trop lisse pour pouvoir étre
exploité de la fagon qui précéde. Ou
alors il faut s’y prendre a l'avance, et
cela ne vous dit pas comment remédier
a une situation qui vous occupe sans doute
déja depuis le dernier scénario.

Comme il est de la plus haute importance que vos
personnages (et vos joueurs) s’investissent dans votre
scénario, connectez-les au présent, pas simplement
au passeé. Par exemple, commencez une campagne
en leur faisant découvrir un village non pas par une
description, mais parce qu’ils y sont arrivés un jour de
festival. Toute la premiére partie de la séance de jeu a
été consacrée aux compétitions, jeux d’adresse, danse,
concours de boisson, flirt avec la fille de I'aubergiste...

Ces événements ne sauraient simplement étre décrits,
ils doivent étre joués (et, soit dit en passant, c’est
aussi un bon moyen de familiariser les joueurs avec
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tests pour tirer a I'arc, résister a I'alcool, séduire une
donzelle, raconter une histoire au coin du feu, et ainsi
de suite). Une fois qu’ils appellent certains membres du
village par leur petit nom, ils sont investis... Motivez-les
en menacant lesdits villageois !

Un autre grand classique est I’enfant égaré que les
PJ trouvent et doivent raccompagner chez lui : méme
le pire barbare n’ignore pas un enfant. Et je refuse
personnellement de jouer avec quelgu'un qui, dans
une partie « classique », laisserait mourir (ou tuerait)
un gosse deés la premiére scéne de jeu. Orphelins,
veuves... des clichés, certes, mais dans des jeux
comme Donjons & Dragons ou Pathfinder, ¢a fonctionne
trés bien.

Vous pouvez aussi leur donner quelqu’un
a détester. Dés les premiers scénarios,
voire dés [lintroduction, présentez
les choses de maniere a ce qu’ils
contrarient par inadvertance un PNJ
mechant, béte, prétentieux, ou
haissable d’'une maniére ou d’'une

AY e
4 autre, mais qu’ils ne pourront

= pas tuer tout de suite ou sans
" raison (peut-étre un shérif ou
un noble local). S'il les agace
régulierement, ils ne manqueront
pas d’essayer de lui nuire !

Quelle joie pour les PJ de découvrir un

jour que le personnage qu’ils détestent

est de méche avec le Grand Méchant, voire que c’était

lui depuis le début ! lls vous mangeront dans la main

et courront aussitdt dans la direction indiquée. Et

gu'importe, au fond, si vous avez totalement improvisé

ce lien a posteriori parce que vous avez constaté que

les PJ haissaient ce PNJ particulier, n’est-ce pas ? Et si

une meilleure histoire que celle que vous aviez en téte
émerge, n’hésitez pas a la développer...

J’'ai par exemple créé pour mes joueurs de Vampire
un PNJ doté d’un fort statut dans leur ville, et que I'un
d’entre eux a énervé dés le début. Il s’est un peu vengé,
les PJ se sont vengés par dessus, les choses ont vite (v)
empiré... Maintenant, il me suffit de brandir sa menace
pour que mes joueurs enragent, préts a I'assaillir. lls
sont méme relativement proactifs contre lui ! Certes, je
I'avais congu dés le départ comme un PNJ haissable et
un ennemi potentiel, mais Vampire est un jeu d’intrigue.
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Vous pouvez bien entendu cumuler les PNJ
sympathiques et antipathiques dans le méme scénario.
Et si rien ne marche, menacez : les vertus d’'un début in
media res ne sont plus a vanter. Un combat d’entrée de
jeu forcera les PJ a fuir ou a se battre, et les impliquera
du méme coup. lIs souhaiteront savoir qui les a ciblés
et pourquoi, sauver les autres victimes d’une telle
attaque, voire se venger, toute autre affaire cessante...

Lachez prise
Et puis si rien d’autre ne marche... Laissez-les faire.

L'important, c’est que tout le monde s’amuse. Tant
que vous vous amusez aussi, continuez d’improviser !
Pourquoi pas ? Temporisez avec des PNJ et des
morceaux choisis issus d’autres scénarios. Pas la peine
de vous lancer dans des combats importants ou dans
une autre intrigue, une bagarre de taverne et une quéte
mineure avec un de ces donjons instantanés en cing
piéces trouvés sur Internet suffiront amplement. Vous
n’étes pas aussi prét que possible, mais vous n’étes
pas sans ressources !

Roll for Shoes, le jeu de rdles le plus « light » du monde,
est un excellent entrainement pour ce genre de choses.

Cela ne veut pas dire que votre scénario est gaché,
juste retardé. Mais il est vrai que ¢a peut étre frustrant.
Si tel est le cas, ne soyez pas rageur et punitif ! N'ayez
pas de honte a dire « Bons, les mecs, vous allez dans
des directions que je n’ai pas du tout anticipées, donc si
¢a ne vous dérange pas on fait une séance plus courte
aujourd’hui, ¢a ira mieux la semaine prochaine », ou
quelque chose du méme genre. Ce n’est pas un aveu
de faiblesse, c’est confesser que vous voulez qu'ils
s’amusent.

Et ils s'amuseront mieux avec un MJ qui sait quoi faire
(méme si vous n'avez jeté que quelques idées sur le
papier en dix minutes, c’est toujours ¢a) qu’en faisant
peiner un MJ qui n’en peut plus ! Ce sont vos amis, ils
comprendront. Et s’ils ne comprennent pas et préferent
vous frustrer, vous avez un probleme de joueurs et non
un probléme de scénario : le comportement du pervers
qui aime faire souffrir les autres n’a pas sa place a une
table de jeu de réle, ni entre amis. Indiquez a tous ces
malfaisants la porte de sortie, vous ne vous en porterez
que mieux, et votre groupe aussi.




hitp://senshexalogie.fr



AIDES DE JEUX

Polaris de Ben
Lehman

Polaris : tragédie chevaleresque au septentrion est un jeu
derble écritparBen Lehman en2004. Le jeu anotamment
connu le succés avec un Indie RPG Award du meilleur
jeu en 2005. Bien que cela n’arrive que tardivement, il
vient de connaitre une traduction chez 50 Nuances de
geek fin 2015. Avec Dogs in the Vineyard et Sorcerer, le
jeu fait partie des ceuvres fondatrices de I'école forgienne
et, encore aujourd’hui, déroute par son

approche résolument novatrice. Mais

que contient vraiment cet ouvrage de

deux cents et quelques pages qui lui

vaut d’étre tant cité par les auteurs

indépendants ? La réponse ici méme

sous Vos yeux ébahis (ou pas !).

Les plus terribles sont le chevalier Solaris et la
demoiselle des glaces, que beaucoup prennent pour
Algol et la Reine, déchus pour avoir péché. Mais
avant tout ils représentent le destin des chevaliers,
condamnés a mourir ou a tomber sous I'emprise de
la Méprise. L'ouvrage décrit avec poésie les saisons
et leur influence sur les survivants du royaume de
Polaris, ou le mythe des royaumes du sud, magique et
mystérieux.

On est tout de suite happé par la poésie du texte.
Lehman y sert ici un contexte mystérieux qui rappelle
les légendes nordiques et poétiques tant
appréciées par Tolkien.
Les illustrations et certains
thémes évoquent [Iimagerie
médiévale, notamment la geste
arthurienne. L'aspect tragédie
inéluctable vient également du
D > ‘ mythe des chevaliers de la Table
Il etait une fois ronde mais aussi d’éléments
modernes comme le Tréne de
Il était une fois, aussi loin au nord e fer. Contrairement a [I'habitude

que le nord peut étre. La vivait le dans les jeux de rdle, le cadre de
plus grand peuple que ce monde ne . ] ' .
jeu n'est pas complet. Il est juste

connaitra jamais. Nous ne pouvons L int
les voir comme ils étaient, mais nous lequIss_e, F:omme une’ pein .ure
pouvons  comprendre  comment impressionniste, floue et évocatrice.

ils moururent, fondant comme un ) Un parti-pris qui peut inspirer les
flocon de neige au soleil. plus poétes d’entre nous mais aussi
Ce n’est plus de I'histoire ; ce n’est effrayer ceux qui ne se sentiraient
pas encore une histoire. C’est tout pas a la hauteur du lyrisme proposé.

ce qui subsiste. Le reste est ce que B Lo En cela, Polaris pourra paraitre
vous en faites. élitiste.

Le jeu propose de jouer des

chevaliers dont le destin

tragique va conduire a la trahison ou la mort.

Dans un pays oublié, a une époque dont personne ne se
souvient, vivaient le roi Polaris avec sa reine des glaces
ainsi que son champion Algol et les chevaliers de I'Ordre
des Etoiles. Sans que I'on sache exactement pourquoi,
ils ont sombré alors que le soleil apparaissait en méme
temps que la Méprise (Mistake) et ses démons, les
mepris.

Aujourd’hui il ne reste que quatre fragments de I'ancien
royaume. Le Guet du Sud, la Garde du Sud, Haute Etoile
et la Marche du Sud. Les chevaliers sont les derniers
remparts contre la Méprise. Cette derniére a engendré
des démons qui émergent au printemps, faits de chair et
d’os et aux formes multiples.

Chevaliers de Ia table...

Chaque joueur va créer un protagoniste.
Ceux-ci sont les héros de I'histoire, bons, méchants,
ambigus, peu importe. La création va s’effectuer sur
une série de traits libres. En effet chaque protagoniste
porte un Conduite (une motivation), un Cosmos, des
Valeurs et des Thémes.

Le cosmos est I'univers autour du protagoniste : on
remplit un cercle coupé en quatre parties ou I'on va
indiquer les informations sur le protagoniste et ses
relations indiquées dans les parties Coeur, Méprise,
Pleine lune et Nouvelle lune. Le Cceur contient toutes
les informations propres au personnage, sa force, ses
faiblesses, ses possessions. Les Lunes représentent
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les éléments extérieurs et neutres comme la famille,
les amis ou la hiérarchie. Enfin la Méprise représente
le danger pour le personnage, un ennemi, une menace
ou méme un ami Méprise. Une fois le monde du
protagoniste établi, il faut déterminer son lien avec celui-
ci. Cela passe par les valeurs et les différentes menaces.

Mais Pespoir n’était pas perdu...

Polaris propose de nombreuses innovations dés sa
mise en place. Pour amorcer la séance, I'un des joueurs
déclame « Il y a longtemps, des gens mourraient a la
fin des temps. » Méme si ce n’est pas obligatoire, les
joueurs peuvent poser une bougie au milieu de la table
et la faire brdler jusqu’a la fin de la partie. Cet acte
rituel permet de se focaliser sur le jeu et de privilégier
la concentration de Il'assemblée vers [I'ambiance
poétique et tragique inhérente au jeu. Je ne parle pas
ici d’immersion dans l'interprétation — car les pauses et
les discussions sont encouragées entre les
\H scénes — mais plutét d'implication.
N\
. =~ Ensuite, I'un des joueurs va lancer la
partie. Pour commencer une scéne,
le joueur choisit son protagoniste
ou le protagoniste dont il est
. le Meprise. Oui, car chaque
"# joueur joue un réle vis-a-vis du
personnage. Le Cceur dirige
le protagoniste et fait parler ses
sentiments, agit pour lui. C’est donc
le personnage-joueur tel que nous le
concevons habituellement mais avec
un peu plus de pouvoir qu’a l'ordinaire
vu que le Ceceur a un droit de veto sur tout
ce qui touche au protagoniste. A la droite
et a la gauche du Cceur se trouvent les Lunes. La
Pleine lune dirige les personnages mineurs males et
les relations professionnelles, la famille et 'ensemble
des PNJ anonymes. La Nouvelle lune interpréte l'intime
du protagoniste, ses amours, ses proches intimes et
tous les personnages mineurs féminins. Bien qu’elles
ne puissent pas commencer une scene pour le
protagoniste, les lunes peuvent faire des suggestions.
Mais le réle majeur des lunes reste I'arbitrage des
conflits, généralement entre le Coeur et la Méprise. Face
au Cceur, la Méprise représente I'adversité, les rivaux
et tout ce qui viendra contrarier la vie du protagoniste.

La Glace est la force du lien du personnage avec son
environnement. Plus la valeur de Glace est forte, plus
il est épaulé dans sa lutte pour préserver son monde.
La Lumiéere est la force intérieure du protagoniste. Avec
un haut score il sera en mesure de résister seul et pour
lui-méme aux oppositions. Les deux valeurs débutent
a 1. Le Zéle, lui, mesure la volonté du
chevalier a en découdre, sa motivation.
Elle démarre & 4 et est destinée a
diminuer, marquant [I'évolution du A
jeune personnage gagnant en /
cynisme avec I'Expérience. Avec le
temps, le personnage va perdre
du Zéle et gagner en Glace et 4
en Lumiére, montrant comment
il s’endurcit ou développe un lien
fort avec son environnement pour
mieux le protéger. Mais une fois le
Zéle envolé, arrive I'accablement, la
lassitude du vétéran.

Cet état de fait tend a limiter la variété des
personnages ; chaque protagoniste a finalement les
mémes caractéristiques techniques, seuls les thémes
changent. Oui, car, le jeu étant sans réel meneur de jeu,
il convient de pouvoir utiliser des éléments de fiction
qui rendront I'histoire du protagoniste intéressante.
C’est la gu'interviennent les théemes comme [I'office,
la fonction du personnage dans la société. Tous les
protagonistes ont comme office « chevalier de I'Ordre
de I'Etoile » mais ils peuvent en avoir d’autres comme
« ambassadeur du Duc » ou « protecteur de la Tour ».
Les chevaliers ont aussi un destin, des éléments
extérieurs qui vont marquer la vie du protagoniste. Ce
sont des idées, des événements ou des relations. Les
protagonistes doivent partager au moins un destin.
Pour faire face a la Méprise, les protagonistes ont aussi
des bénédictions comme un lien avec un compagnon,
un artefact ou de I'équipement. lls disposent aussi
d’'une capacité, généralement un savoir-faire ou une
compétence spécifique. Tout ceci crée un mini-univers
propre au personnage qui servira dans l’'histoire.

La partie se déroule en « jeu libre » c’est-a-dire que les
joueurs sont encouragés a produire des événements
en totale liberté, chacun jouant sa part pour amener
de maniére collaborative a une histoire intéressante.
En cas de conflit narratif (prévisible entre le Cceur et
la Méprise) on passe au systéme de résolution. Avant
tout, Polaris incite les joueurs a s’impliquer pour que

s
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de confiance entre eux. relativement court et didactique. A ce titre, Lehman s’en
sort mieux que ses confreéres sur la question.

Comment se résout un conflit narratif ? La encore

LN ERIRTGOEEVERISSICINELEREIGEOENSCSE Mais tout ceci s’est passeé il y
clés. Quand un joueur propose un événement qui pose
probléme a son opposant, celui-ci peut I'accepter si et a fort longtemps...

seulement si sa propre proposition est acceptée. L'autre
peut répondre a nouveau par une autre condition (« si
et seulement si »), ajouter un élément supplémentaire
(« et par ailleurs... ») ou tout accepter (« c’est ainsi que
cela s’est passé... »). Bien évidemment, tout ne peut
pas étre fluide et un joueur peut en demander trop.
Dans ce cas, l'autre spécifie soit que « cela
ne doit pas passer » ou que le joueur « en
demande trop ». En dernier recours, le |
joueur utilise un théme (qui ne sera plus {!
disponible pour la séance) etlanceles . -
dés. Les Lunes arbitrent la chose et " \ er 2
décident ensemble s'il faut lancer - v, - @ s@ ;?erte. La seul’e_ dlffere_nce
le dé. Le Cceur ajoute le score { eSS R, Ve a3 Ia.spgct‘ cc')smetrlq_ue., lore
e L oul dle Gk v SV (o ¢ Sl A et laissé a [l'appréciation de
‘-—f’ ' : i - la table. La mécanique porte

Zéle si le Méprise est dans une N . .
tuation dé pv nt D . ¢ \ . trés bien ce propos mais enléve
SUEEHS esavantageuse. Lans s ’ﬁ’:f A toute forme de libre arbitre aux

le cas ou il serait en position de . , .
Fi%f‘ WilA joueurs. Une sorte d’expérience

Polaris propose un jeu trés intéressant sur la forme via
la déconstruction du rdle traditionnel du meneur, pour
le répartir entre les différents joueurs. C’est notamment
parlant avec les Lunes qui jouent la neutralité et
arbitrent les conflits. Dans un jeu traditionnel, le
meneur est a la fois juge et partie ce qui pose probléme
~ quand il n'a pas assez de recul sur les

&\ choix a faire. Ce n’est pas le cas ici. Le

b destin du protagoniste est le seul point
problématique. Sur le fond, le résultat

est toujours le méme : le héros court

force, le Cceur doit soustraire a son garantie 1 ot Dogs in the Vineyard
et Sorcerer laissaient beaucoup plus

de liberté. Un choix fort qui se congoit et

qui, en tout cas, a fortement influencé la

production indépendante qui a suivi comme S/lay W/
me, Monostatos ou méme Fiasco. En cela, Polaris est
réellement l'icbne de ce qui fait la joie des adeptes des
jeux forgiens, mais aussi l'irritation de leurs détracteurs.

score son niveau d’accablement (s’il '
en a). |l doit alors faire moins que le total ke (e
sur un D6. S'il réussit, il est tiomphant et
déjoue les pieéges de la Méprise. S’il perd, le
Méprise a gagné et les conséquences sont terribles. Si
le Coeur décide de se montrer cynique, égoiste ou tout
autre sentiment lié a la Méprise, le Méprise peut exiger
une Expérience. Dans ce cas le joueur jette un dé pour
savoir s’il progresse. S’il est inférieur a son score de
zéle ou d’accablement, le protagoniste gagne un point
en glace ou en lumiére mais perd un point de zéle ou
gagne un point d’accablement. S'’il est supérieur, le
protagoniste rafraichit ses thémes. Ala fin d’'une scéne,
on passe a un autre joueur, généralement une Lune,
pour faire intervenir un autre protagoniste.

Alban

Un mot sur la VF sortie au moment ou jécris ces
lignes. Polaris: tragédie chevaleresque au septentrion
a bénéficié d’'un financement participatif modeste mais
réussi qui sert bien le propos du livre. Vis-a-vis de
I'original, le livre a gagné une maquette professionnelle
et des illustrations dédiées dans le ton (celles de la VO
provenaient d’'un livre qui a inspiré 'ouvrage mais qui
n’étaient pas toujours « raccords »). La traduction, qui
n’a pas été une partie de plaisir, est trés correcte mais
on retrouve toujours quelques coquilles par endroits.
Rien de bien grave.

Ces conflits a base de phrases-clés renforcent le coté
narratif de Polaris et, bien que demandant une certaine
habitude, générent des parties fluides et centrées sur
la poésie du jeu. Pour finir la séance un des joueurs
doit dire, en accord avec les autres, « mais tout cela
s’est passé il y a fort longtemps et plus personne ne
s’en souvient ».
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B «Défis Fantastiques» est
un jeu de réle prenant
place dans |'univers des
Livres dont vous étes le
Héros (Gallimard Jeu-
nesse), en lien avec les au-
teurs Steve Jackson et lan
Livingstone. Déja sortis et
disponibles: Le livre de
regles, I'atlas «Titan», des
cartes 3eograph|ques des
cartes

NOUVEAUTE 2016. «Créa-
tures de Titan», le bes-
tiaire.
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Gamme Réve de Dragon

Scriptarium fait réver a nou-
veau les Dragons, 30 ans
apres la premiére version
du jeu de Denis Gerfaud.
Prem[are campagne de
cette gamme renaissante:
«A la claire fontaine», dis-
ponible en février 2016.

Tout comme un «Livre dont [ &
vous étes le voyageur», inti-|

tulé «Le Bal au pont».
Scriptarium devrait aussi
prochainement rééditer les
regles de Réve de Dragon.
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e sortiléges...

Aux cotés de |'auteur Joe
Dever, Scriptarium participe
au développement de |'uni-
vers de Loup Solitaire : écri-
ture de suppléments jeu de
réle de contexte, expertise,
traductions jeu pour ta-
blettes et jdr, etc.
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Deux lieux
d’aventures pour
Millevaux

Cet article décrit deux lieux particuliers des Millevaux.
Ceux-ci peuvent étre exploités avec les différents jeux
qui utilisent cet univers a 'ambiance particuliére.

Millevaux est une création de Thomas Munier.

Lahg

Le marais de Lahg se trouve prés de la mer, dans
'ancienne province de Normandie (c’est
la que les eaux du fleuve Seigne
viennent se perdre). C’est un
territoire maudit ou personne ne

se rend volontairement. Les
personnages vont devoir le

traverser, soit parce qu’ils

vont s’y égarer, soit parce

qu’ils réalisent une mission

(comme rechercher une

personne  disparue ou

poursuivre des fugitifs).

La présence d'une centrale

nucléaire a profondément

influencé la faune et la flore

locales. Alors qu’ils avancent

vers le centre du marais, les héros

vont découvrir des arbres aux formes

étranges (ils sont recouverts par un lichen
phosphorescent). Les créatures qui vivent dans le
marais ont aussi été affectées par les radiations. Les
personnages vonty découvrir des poissons carnassiers,
des oiseaux charognards a l'aspect reptilien, des
pseudo-crocodiles de grande taille et des plantes
carnivores. La région est également habitée par des
humanoides bien adaptés au milieu aquatique dont les
ancétres étaient (peut-étre) des humains. Quelques-
uns vont s’approcher d’eux (avec des intentions plus
ou moins pacifiques).

Décrivez a vos joueurs une étonnante galerie d’étres

a l'aspect étrange : certains ont une peau écailleuse,

d’autres sont recouverts de fourrure ou de mousse,
d’autres encore ressemblent a des humains tout a fait
normaux, a part le fait qu’ils logent dans une cavité de
leur ventre une colonie d’insectes qui se nourrissent

de leur sang et filtrent les éléments radioactifs, ce qui
permet a leurs hétes de rester — relativement — en
bonne santé.

Les méthodes de chasse préférées des habitants du
marais sont I'embuscade et [l'utilisation de fléeches
empoisonnées. Par chance, les héros seront sauvés
d’'une mort certaine par lintervention d’une tribu de
chasseurs habitués a faire quelques échanges avec les
étrangers. Ceux-ci leur offriront I’hospitalité dans leur
village lacustre et ils leur donneront des informations
utiles. lls savent que les personnes (ou les objets) qu’ils
recherchent se trouvent dans la grande maison de pierre
des anciens (oui, il s’agit bien de la centrale).
Les chasseurs vont leur montrer un
chemin qui leur permettra de s’en
approcher sans étre vus, mais ils
vont aussi les mettre en garde :
cet endroit sert de taniére a un
dragon particuliérement grand

et féroce.

Décidez par vous-méme

quelle est la véritable nature

de cette créature. Un simple

reptile de la taille dun

autobus ou bien une entité

intelligente avec laquelle les

héros devront négocier leur

passage ? Ce gardien peut aussi

étre sous le contrbéle d’une secte de

fanatiques encapuchonnés (sans doute

des adorateurs du Grand Bouc) qui utilisent

la centrale nucléaire comme un lieu de culte. Quel

que soit leur objectif (que vous devrez aussi définir,

si cela vous semble utile), les cultistes ne vont pas

accueillir les personnages avec des colliers de fleurs.

Décidez aussi si ces sinistres individus représentent

une réelle menace pour les héros et s’ils possédent de

véritables pouvoirs magiques ou s’ils ne sont que des
égarés dirigés par un habile illusionniste.

Biarz

Les ruines de l'antique cité de Biarz se trouvent
prés d’'une chaine de montagnes, au sud-ouest des
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olfelslersislf bipler el Elaleel bleh wliselislpless sl pisiiers (s C'esta cetinstant que I'apparition d’un quatriéme groupe
temps de sortir des ruines de la cité. va ajouter un niveau supplémentaire de confusion a la
situation : un peuple de mutants humanoides adaptés
Lol sl e sl =i e e el sl A la vie aquatique vit dans la partie immergée de Biarz
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embuscade). plus bas niveaux de leur territoire pendant plusieurs
jours avant de passer a I'action.

Un troisiétme groupe va faire son apparition dans les

plelbigeis el e sl Felgiiec e e plsiers o=l =l Aprés de longues palabres, les amphibiens ont décidé
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patrouille d’intervention de la marine américaine seront assez proches les unes des autres a ce
va rapidement étre envoyée a Biarz. moment-la). lls utilisent comme armes
des couteaux en os, des lances aux
Au crépuscule, un petit sous-marin : pointes taillées dans du verre et des
va accoster sur un des quais qui ; massues faites d’un assemblage
se trouvent au nord de la ville. = de barres d’acier inoxydable et
Une douzaine de soldats vont 715 =7 s de boulons.

en descendre et se déployer I‘ s
dans les ruines. Leur e [ Lafagondontles événements
mission est évidemment de . _ o vont évoluer va dépendre
nettoyer la zone, en utilisant & j FrEET des décisions que vont
une force proportionnée. . il - ' - prendre les personnages.
Leur progression se fera uff = " - o : TE

d’'une fagon assez prudente g D= 213 ~ S’ils sont partisans des
car le chef de la section, le : @ méthodes violentes, la suite
major Slinger, est un homme du scénario se résumera a
qui préféere la discussion a une succession de combat
I'affrontement. (contre les mercenaires, puis les
soldats américains, puis les mutants).
Quand il va constater que les fidéles de Les disciples de Dylan d’Orne seront
Dylan d’Orne ne sont pas armeés, il va essayer pratiquement tous exterminés pendant cette
de les raisonner plutot que de leur tirer une balle dans [sElETI=R

la téte (mais il se montrera beaucoup plus brutal avec
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ordres). que les hommes-poissons vont passer a l'attaque (et
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vite. Les bandits et les marines vont en effet se diriger
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force de ce prédateur est colossale et les mutants
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n’arrivent pas a I'affronter seuls. L’homme-poisson va
donc proposer que les humains unissent leur force
a la leur pour se débarrasser de cet envahisseur. En
échange, le peuple aquatique pourra remonter a la
surface des objets qui se trouvent dans la partie inondée
de la ville. En effet, des caissons étanches se trouvent
dans les cales des navires qui ont sombré dans le port
de Biarz. lls contiennent des objets sans utilité pour les
mutants mais qui auront beaucoup de valeur pour les
humains, comme des armes, des vehicules aériens
(des aérodynes) ou des médicaments.

La créature qui rode dans les profondeurs de la cité
lacustre est un poulpe mutant d’une taille gigantesque.
Choisissez le moment et la fagon dont il va

intervenir dans I'aventure. Le monstre

marin a été alerté par le bruit des

combats dans les ruines et il peut

sentir dans I'eau I'odeur du sang

et de la peur.

En réaction a cette situation >
stressante, il peut soit décider p‘
de fuir et il ira se cacher dans

une caverne (il faudra alors i
organiser une expédition

de chasse sous-marine

pour le débusquer), soit, au
contraire, se rapprocher de

la surface et attaquer toutes

les créatures qui vont passer a
portée de ses tentacules.

Les héros vont constater la présence N
du monstre en voyant un tentacule de vingt
meétres de long sortir soudain hors de I'eau et se saisir
d’'un pélerin ou d’'un soldat américain juste devant
eux. Décidez si le monstre aquatique va aussi s’en
prendre au groupe de PJ ou s’il restera une simple
menace potentielle. Notez que si les personnages ont
été vigilants, ils éviteront de s’approcher trop prés des
endroits ou I'eau est la plus profonde.

Préparez quelques indices que vous pourrez donner
aux joueurs s’ils posent les bonnes questions ou qu’ils
précisent que leurs héros se montrent particulierement
attentifs a leur environnement. lls pourront étre alertés
du fait que la ville n'est pas tout a fait déserte en
remarquant quelques détails particuliers alors qu'ils
vont progresser entre les immeubles a la recherche des

:%S

h

fanatiques. lls peuvent voir des ombres (trop grosses
pour étre de simples poissons) passer dans les rues en
partie submergées de la ville, se sentir observés, ou bien
découvrir a I'extrémité d’'un quai recouvert d’ossements
divers une sorte de statue faite d’'un assemblage de
pierres et de morceaux de béton dont la forme évoque
grossieérement celle d’'un énorme crapaud (il s’agit du
lieu de culte des hommes-poissons).

Aprés I'élimination du poulpe géant, les personnages
vont devoir entamer une nouvelle négociation. lls sont
en effet en concurrence avec les mercenaires pour la
capture de Dylan d’Orne (dans la mesure ou celui-cCi
est encore vivant), et ceux-ci ne veulent pas lacher
leur proie (mais le fait qu’ils ont été vaincus par

les soldats va les rendre plus ouverts aux

négociations).

De leur coté, les Américains ne
vont pas vouloir laisser repartir
des témoins qui ont vu trop
de choses. Le major Slinger
va suivre la procédure et
demander a ses supérieurs
de lui envoyer un navire de
transport, ou il va embarquer
de force toutes les personnes
présentes (pour une
destination inconnue).

Les personnages devront donc

préparer un plan qui leur permettra

de leur échapper et de quitter

rapidement la cité s’ils ne veulent pas

étre capturés puis enfermés dans un camp de
prisonniers pendant une période indéterminée.

Deux semaines plus tard, la marine américaine va
occuper a nouveau la base de Biarz. Les militaires vont
établir des relations amicales avec les mutants (tant
que ceux-ci pourront leur offrir des objets de valeur
en échange de leur tranquillité). Mais aprés quelques
années, les Américains vont installer sur leur base
un laboratoire de recherche et les hommes-poissons
feront alors la connaissance de scientifiques en blouses
blanches dont la mission sera de les étudier plus en
détail.

Finrod

111



IN \IOMINE SATANIS
MAGNA VERITAS

| L ]
Generation Perdue
est désormais
disponible en boutique. i 1 £ -
Livres de régles (144 pages), ey . L '.
écran (et supplément 12 pages) .Z P ” Qﬁn oy
et les suppléments Faits Divins . " o> e ket mﬁl '
(48 pages)de 1 a 4...

HHU'“

Plaisir d offrir,
joie de recevoir.

Suivez ’actualité d’INS/MYV sur le Facebook
et le site de Raise Dead Editions :
www.raise-dead.com

+EDITIONS-




‘uonesynn saide 931ed 9339 ZaAYIAQ

7 *« S)I9A S3] Z3|[Y » INJ0D U3 SNO)
JaJURLD SI0[E Z9A3P SNOA "SInanof saj

$no) ap sap sap aled no Inoy Jaduejal

7 Z3ANOd SNOA “aue)jnuwis aJ3ueLl ap
sinanol-sageuuosiad sinaisnjd e uonde aun
73N123JJ3 SNOA 3nb sioj aujeydoid e

[ SUWISHenpIAIpuLj ap sduwiaj-ju gf 33,2 ‘Z9jjy ‘SedY
‘adinba uos ua asaje.ls Jsa,u NN sinaisnyd e jiej
95 &5 “adinbg,p J1eAE1] 9] anb S|IdWIOD ZaAE SO/,

HenE

o ‘uonesinn ¢ ej saide ej-zaaydaq
‘n3df ap asjrew ne died 33393 zauuo(
*JJa1eU[Od AP « dWWOY un sins af »
J91UBYD ZIAP SNOA “sed 3] 159D IS
*anbipgue 3oe3U0> UN,p no asue unp

7 UonuaIe,| Jaanle,p 9 Ans adueyd | e |1
‘JueAOA aIRIueW 3p Jloanod un

73s1[13n SnOA anb sjoj saujeydold ¢ s3]

7 N N,
e ¥ wa

‘NA J53,5 €5 37 'sdjoanod soA
Juesiiiin us 1339d g SNOA NjnoA ZoAE SnoA

(¢ tnb 1w “nespe 3s9,2) fIN/SNI 1SSIN0U SILUYD

“uonesin saide 3)1ed 33333 ZaMYIIQ ﬂﬂ
*udaNY ap « suoidueyd ayl ale 9 » i
Jajueyd sIoje ZoAdp SNOA f
*« IPN[ 3P J1EPI » dFeIUEAR,|
AWIWOD AydJew 3xIed 39119D)

N N,
ae a®s ua

'SOOUEDEA SIP

91JJO SN0A UO 23V “9|qlg & Ip adessed un 39
SwiD) a.3/ewl ap UOSUeY> aun a.3ud dUIJJIp &f
adfej e [ew np JUO S.Inanof sa1jne ssf SnoA sues
JIBULIOD SNOA S “Sax3]dUiod suoenyis so
i

*nd( 3p asrew ne dued 3339d Zauuo(
*suasse.lq $95.1090) ap « U0D 1$d

uo pueng) » Jajueld zZaAdp SNOA
‘7ON0LDI SNOA IS °¢ dp N3] he

SOPp Z J9AE JUOIINIDAYI,S SDIpULP

NO SUOIEUWLIOJUL P 3YDI3LDAI B B

s3I sap ap s13l sujeypold ¢ sop

NN
e 2% ua

‘ddns sa.nay p do.ij a.jej sed au & uojusjly
IIJIAEI] 3S ED “UOD 8117 BALLIE B JIOIPEIEW 8137
2 w il

ela a la couleur du Goodie, mais ce n’est pas du Goodie ; ce sont les cartes prouesses. Ces petites choses en carton viennent prolonger le simple gain

de de Points de Réussite lié a la réussite du scénario/ mission. Elles sont la pour marquer le coup des attitudes de vos joueurs durant la partie,

recom-

C

pensant les bonnes idées /bons réexes... ou au contraire leurs erreurs, de maniére parfois utile... ou totalement gratuite.

Obtenir une carte prouesse c’est en tout cas une preuve qu’on a fait quelque chose de notable, positive ou négative, durant la partie. Et cela aura des

quand dans la vie réelle, chaque action de vos personnages a ces conséquences.

a venir. Désormais,

dans les parties
Voici un échantillon de cartes prouesses (un peu dévoyées car génériques) que vous pourrez utiliser pour vos scénarios personnels. Il ne tient qu'a vous de

motiver un peu 'obtention de celles-ci face a vos joueurs, en fonction de I'intrigue et de leurs actions durant la partie.

répercussions
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de manieére parfois utile... ou totalement gratuite.

pensant les bonnes idées/bons réexes... ou au contraire leurs erreurs,

Obtenir une carte prouesse c’est en tout cas une preuve qu’on a fait quelque chose de notable, positive ou négative, durant la partie. Et cela aura des

a ces conséquences.

quand dans la vie réelle, chaque action de vos personnages

esormais,
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a venir.

dans les parties
Voici un échantillon de cartes prouesses (un peu dévoy

repercussions
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) que vous pourrez utiliser pour vos sc

ées car génériques

motiver un peu I'obtention de celles-ci face a vos joueurs, en fonction de I'intrigue et de leurs actions durant la partie.
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sCENARIOS

LE DEVOREUR

Un scénario pour Shaan Renaissance par Yvonig Le
Corre.

lllustrations : Claire Wendling, Denis Bajram, Matthieu
Rebuffat, Swal, Igor Polouchine, Sébastien Lamirand

Ici point de complot nécrosien a déjouer, ni d’intrigues
de castes ou de familles, non. Il s’agira uniquement
pour le Shaani de survivre a un événement climatique
trés rare, et d’apporter son aide aux populations locales.
Cette aventure conviendra a un groupe de 3 a 6 joueurs
débutants. Les joueurs doivent voyager a pied. S’ils ont
des montures, prévoyez de vous en débarrasser lors du
premier acte. S’ils posseédent un engin motorisé, il doit
étre en panne sans le matériel ou le temps nécessaire
pour le réparer. Cet épisode peut étre intégré dans
votre campagne lors d’'un voyage dans une vaste zone
sans cité d’importance, de type Hautes Herbes. Il aura
lieu de préférence pendant la Saison du Feu.

Les joueurs seront confrontés a un feu de brousse
qui, comme beaucoup de phénoménes naturels en
Héossie, prendra des proportions dantesques. Pour
vous mettre dans I'ambiance, consultez les articles
Wikipédia sur les tempétes de feu, les embrasements
généralisés éclair (EGE) et les tourbillons de poussiéere
(section tourbillon de feu). La vitesse de propagation
d’un feu de brousse est de 3 a 8 % de la vitesse du vent.
Avec un vent de 150 km/h, cela donne de 4.5 km/h a
12 km/h. Pour rappel, un Héossien marche a 5 km/h
en moyenne. Les meilleurs marathoniens (humains)
maintiennent une vitesse de 20 km/h pendant 2 h.
La vitesse du phénoméne qui nous intéresse sera de
7 km/h, ce qui mettra une pression importante sur le
groupe.

CARACTERISTIQUES DU SCENARIO
Difficulté : facile — Durée : 3 heures

TECHNIQUE 2 — SAVOIR 3 — SOCIAL 5 — ARTS 3
— SHAAN 5 — MAGIE 1 — RITUELS 6 — SURVIE 8 -
COMBAT 5 - NECROSE 3

INTRODUCTION

« Le vent souffle depuis des jours sur les plaines
herbues de Némia. Vous avez pu ce soir vous abriter
en deca d’'un accident de terrain, et apprécier ainsi le
fruit de votre chasse du jour. Il vous reste au moins
encore une semaine de route jusqu’a votre prochaine
destination, et économiser vos rations fait partie de
vos préoccupations actuelles. L’eau pourrait venir a
manquer également, une sécheresse intense ayant
sévi en cette Saison du Feu (page 261 du Manuel
d’ltinérance).

Vous supposez néanmoins que des points d’eau
permanents existent, car des traces d’animaux sont
encore visibles c¢a et la pendant vos déplacements.
Il serait bon d’en trouver un demain pour refaire vos
réserves. Le ciel est clair et les lunes hautes apportent
une clarté blanche aux plaines ondoyantes. La nuit
devrait étre tranquille si vous arrivez a faire abstraction
du vent. »

Profitez-en pour recenser le matériel de survie du
Shaani, faire un point sur les besoins alimentaires de
chaque race présente et demander quelles sont leurs
précautions dans cet environnement (rituels, tours de
garde, pieges, etc.).

Le feu aux fesses

Alors que les premiéres lueurs de 'aube apparaissent,
demandez au joueur de faction d’effectuer un Test de
SURVIE + Vigilance Difficulté O (les joueurs endormis
peuvent effectuer un Test de SHAAN + Intuition ou
Réve Difficulté 3).

Situation : Un invité au petit-déjeuner

Un féroce prédateur vient de bondir au milieu du
bivouac ! La créature féline posséde six pattes, un
pelage sombre et sa téte est aussi grosse que celle
d’'un Shadrag. Un Test de SAVOIR + Zoologie Difficulté
0 permet de reconnaitre un Gargan (voir le Manuel
d’ltinérance p. 269). Les joueurs ayant réussi le Test
de SURVIE ou SHAAN pourront réagir lors du premier
tour de jeu ; ceux qui ont échoué pourront agir a partir
du deuxiéme tour.



SCENARIOS

Bl ol =lger leilo)g 6 [V €T o gk el i =l b=l ndiglle sl pourront se rendre compte du danger, sinon, laissez
=100 o LT BT fol gt iz lof=t ol =] ol o] U= o1 Elg welbfo)6[c  encore planer le doute. Au moment de leur réveil, les
it s R sl len et e eV EsRe i sl it =i = lede g flammes sont encore @ 5 km de leur position, ils ont
ol [BE=metelq = LT Bl ety i [sns] S VR i T2 1 e done moins d’une heure d’avance (ils peuvent estimer
Sl LR eIT TN o) | 58 o e o) (oo R BTl L= oleippicit! cela plus précisément avec une bonne Réussite sur
de comprendresquesiecomportement duspredatetr B =TT =T F ol (Yo To [T ol M o TN (I S Ao EE [ R R [e]0) B

est anormal. Avec une Réussite de 2, un personnage
wolpalelg=iple e Llsr gl FERols s ec NV slon D= ST 06 S8 Les itinérants devraient alors lever le camp et s’éloigner
ol E el prele=e D n b e el =l ine[URglelge L STHER. du phénoméne. Notez ce que les joueurs emportent et
e e o el (LR e DEET ERSTlalie Ul sHe) EiUIE=l ce quils laissent derriere eux. S'ils sont trop encombreés,
o=l el PR SRSl el U= =g lel gl el sh e el 1 e[S n’hésitez pas a leur appliquer une difficulté augmentée
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-
-~
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Trihns, elle reprendra sa fuite vers le Sud. aux Tests de fuite qui suivront.
Caractéristiques du Gargan Combattre le feu par le feu
Corps 10 — Ame 3 — Esprit 2 Des joueurs ingénieux pourraient avoir
SURVIE 8— COMBAT 8— Spécialisations l'idée de démarrer leur propre feu de
lies a +3 brousse, qui progressera donc
Initiative : 1D10 + 5 logiquement vers le sud, leur
. permettant ensuite de marcher
Profitez de cette rencontre sur le terrain déja bralé, et de
pour faire fuir les montures g voir le feu de brousse passer
des joueurs s’ils en ont : de part et d’autre de la zone
paniquées par l'odeur du qu’ils auront déja embrasée.
fauve, elles ont rompu leurs Cela peut sembler une

liens... D’autres animaux ' bonne idée sur le papier,
seront alors visibles, i mais les vents violents,
courant de part et d’autre du les tornades de feu et les
campement (Tawa, Hergons, fumées Aacres les forceront
Mulfs, Winak, etc.). Faire jouer tout de méme a courir pour ne

alors SURVIE + Vie sauvage ou . - ; pas succomber, en ayant perdu
Navigation Difficulté 0. Sur une = un temps précieux. Doublez les
réussite, les itinérants se rendent pertes de Corps dans I'Epreuve pour
compte que la lueur vient du nord et atteindre la forét... qui sera déja en

n’est donc pas celle du soleil. Laissez-les en flammes.

conclure qu’il s’agit d’'un feu de brousse, devant lequel REEEEEEEEEEEEEEEEE I I I I S S S

fuit la faune des environs.
Situation : La fuite en avant

DI oDt = le =Tl (elelnglol=lplelgelale o[il=n S8 H{=l0H Leur course commence a la 9° heure de la nuit. La distance

progresse vers eux=—ifaire jouer sinon"SURVIE +\/ije lr-¥ - 1(oe N [ e [V-NE=Rol(elela EIER (o] (1=K e [CRCTON (3¢ B

sauvage ou SHAAN + Empathie animale Difficulté

(elelblg sier el Egien e DR E e <l e BE TSP ol 2 <1 SR eltic=it - Courir pour fuir le feu de brousse jusqu’a la forét est une

S = st e o e o= le eritela e L oal=alelngeipler = Epreuve de SURVIE + Education physique + Corps

=N leer s R eleriden o Bl el =0 s=lelpine oo actuel Difficulté 30. Un Test par heure. Perte de 1 point

rattrapés, les sprinters prendront de I'avance (mais se e X®%eljelY eI @-1]0

fatigueront plus vite). La forét commence a étre visible a partir d'une Réserve
de 10. Lorsque chaque membre du groupe a dépasse la

La largeur et la hauteur du phenomene sont BiilellICYeCRIOM -y A-RV-No P2

colossales 70 Km delarge (unevjournee de marche WU R I ClEIOCR-RE R U SIRo o gl =No le=Tiig=To T s R=Tall g ]

el el s el el e el e [P T qui fuit pour s’en servir de monture. L'Epreuve devient

demetres; sans compteriaiumee noire et acres SIESTIESIV Y| S5 N | (o1 LT (=T 0feTy oT53F-Tea (111 W W IF: Ty 1144 F:1H

personnages ont des longues vues ou equivalents, ils

7 - Q
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Le Feu part avec un Score égal a -5, auquel on ajoute =008 1 lFli=t lelgpler=1a1t=isloi=iat=l o] d=ie <= Talol (E=hig=r Flple
7 par heure (il avance a 7 km/h). Il mettra donc cing [=lglelggrElll=nEls el i DR =T Re S8 e (gl =8 ol T L=
heures a atteindre I'orée de la forét. Si, a la fin de PVl WITER A ETglelol0inig=ra - <l=iie=lgielnglanl=lel =1l
n’importe quelle heure, son Score est supérieur ou égal =8 =lelcl =1t li=r elle=iglefi=n o [o 6 U6 [UIEE e lcle =il 2
a celui d'un personnage, rendez-vous dans I'encart | Haltlagllein =ialelpii=ie eI Slaiiiplelsra o i o]l = (D) e e
intitulé « Rattrapés ! » héler dans les frondaisons, et surprenez des reptiles
en combat territorial, qui fuient a votre approche. Le
Toutes les heures vous pouvez indiquer aux joueurs s'ils  Fellggl=ni 8 ERiEepi=ll a6 =8 ER o) i=ie<=lpalel [ = e=r 610 o)<
s’éloignent de laligne de feu ou non. Les Scores peuvent [ EE jal=iglloin [0l B o= 10 @i 28 clel =it d=le al=lpie =g
étre répartis au sein du groupe afin d’harmoniser les [l ekl eciicnio) =i )
vitesses. |l est possible de se reposer pendant la fuite :
la distance parcourue sera alors de 0 pour cette heure, | ®lblalei=iEaEnie 1F =R ol e =86 Sh d=lellol=lieid olcr 2
et I'écart sera réduit de 7. Un jet de Régénération peut [ Eiilelli=ienEReellEsm e peieciicnislct D= dshclolly
alors étre lancé pour le Corps uniqguement. pourra étre effectué en un quart d’heure, au lieu de
'heure nécessaire habituellement. La progression
est un peu plus difficile, a cause des reliefs et de la
Rattrapés ! végeétation. Quelques heures ont peut-étre été prises
sur le phénomeéne, mais il reste encore visible a I'entrée
Au bout du rouleau, ou surpris par la rapidité du sl ERTelEie o= 18 Flgl=t [le|gl=r glelig=t e[ LI ={o]Ul [ e[[=F | Faloldr4o)g
phénomeéne, les personnages ne sont plus qu'a une | E=lEil=ra (Shielslislolglnrzlo =i olg=igleli=nbIalol= Ui <l = lolokt i S
centaine de meétres de la ligne de feu. lls bénéficient FIERVERIEgie IR ol=UNETale galelqie=ip = Dl = 1ol g=r ololbli (=]pli=]e
d’'un regain d’adrénaline au vu du danger immédiat : [Fel=h==nciolzi =i silejprlEral sl Felo) i R olicisl=lpler=r =10 e o
ils peuvent convertir autant de points d’Ame et/ou [ell=it oS ol ks
d’Esprit en points de Corps gu’ils le souhaitent, sans
toutefois dépasser leur valeur maximum de Corps bien [ E=5E e &l e [See 1 (o] s (15
sOr. Chaque point dépensé en Esprit ou en Ame leur
permet de récupérer 1 point de Corps. Si un membre \ClEIETTNE TR S 2T\ 0] | S8 2T = g [1o | E =0T lor b=
tombe malgré cela inconscient, il devra étre porté par |5 olElilzinizr oo l=lptiil=a 5 el e [la=r s = o) [ =0 Telal=a)
les autres : porter un compagnon double les pertes [ elalersslalola=re=iain ({ordlellI=rSzlbif alolbia (=] 0) gl ole) K o) A5 TA
de Corps infligées chaque heure de course. Si tout [Fe/l/E=ialili=r sz elolbl TS S=lalz 1 =10 =i alb]oif=10h g F =l
le groupe est rattrapé par le mur de Feu, l'avenir du | E5 Sielllfel o255 =i 2l ael =i =10 e = laal b= ool bl go] =)
Shaani sera bien compromis...

Animaux : un Test de SAVOIR + Zoologie Difficulté
Le feu leur inflige une Attaque de Corps de 5 a chaque 8 elzidlzre olen dElelolalarltig=r o b= R il 2ol gl o=l 21
tour de jeu. Cette attaque est mise en Réserve a [ ELlEll (or Wha1s) i E05 e ol =05 Slolae el Alolo =1k
chaque tour et se cumule jusqu’a dépasser la Défense [ (Slelunoli=meolllElales Fwolasiidlon=10 e qar= IS lorii= kTl elell e
de Corps de chaque personnage. les Héossiens.
Si une solution miraculeuse ne se manifeste pas, ils
seront des victimes supplémentaires du Dévoreur. | Eelislo[U(=r [Sheffelbiel=r i=loli=lalo = =B elplcianllnl oz eisicra =1
Héos est un monde plein de dangers... suite.

« Le terrain est accidenté et traitre, et vous redoublez
La forét de Souloudes de prudence pendant votre progression, pour éviter
les racines ou les fougéres coupantes. La pente
« Le soleil est haut dans le ciel lorsque les plaines descendante devenant brutalement trés prononcée,

chaotiques laissent place & une végeétation tout a coup [l el eleniord sEl U D EE el EREe e o e
luxuriante. La zone devient forestiére, avec une orée el mesl EEE I EST e e[ Bl SRR
nette, mais sans limite visible (en faire le tour serait |t VIR eEREE TS eI e IEEIZA IO SE
donc trés hasardeux). Composée de fougéres basses |l ellEEEEREUIEEIEESF R ER S Sl Sl
et touffues, de lichens bleus et de longs arbres souples [EEERePETES RS S el Rl




SCENARIOS

S = Eanilal el L= parelf=r o alelb e BIEE Ecli=l impromptue. Les Chasseurs entameront donc une
S e e (I S STl enif=r el Uil e ez (0 (g1e <l parade d'intimidation pour faire fuir la menace. La
okt Bl s el folist =R U el Ui pal=iig=ssy (s communication sera d’autant plus compliquée qu'ils ne
vous lorsque vous reprenez vos esprits : quatre jeunes JsElC aiNe[VERETN@To[{o]go [}

Woons, qui semblaient jouer pres de la riviere presque

a secdans laguelle vous etes tombes; hurlenten Vou S EA 1y (E15=Tol S W e [U]1a VLW ¢ =1 (=13 o [V e o] V] o [T [ W il g o]
oLl [aE it S el =i BRI BT N BRI ENES S Chasseurs, vetus de pagnes, aux poils tressés et
1SEelgie olel L E BT Tl oz leplicle il i o s el = arborant des masses lourdes, frappent le sol, leur
clojorzl=iglis B elolp st STl i gl =l =R Eal=lane =l poitrine, hurlent et grognent en émettant beaucoup
Seh sl e e ER el R s ks e s = e s d’odeurs Acres. L'un d’eux porte une téte de Gargan en
arbres. » guise de couvre-chef. Siles personnages tentent malgré
tout de nouer le contact, Wahar, le plus puissant des
Sl elcnsiolod VR BE e e S o el el R EE T TS Chasseurs, analysera mieux la situation et s’apercevra
exotiques Difficulte"3=permet-auxs personnages de iV ER Rl sl § o= LNe [CENNETol (oY STa K

savoir que Dulawas signifie Nécrosiens dans leur

ol olernp (OhapElelplslen (Cp sl BN E VTSR osil Cependant, pour les accepter dans la tribu et leur faire
(Dulawa = viande par exemple). bénéficier de leur hospitalité, il voudra mettre a I'épreuve
leur courage. Par gestes, il désignera donc l'un des
FEln ol elplatee =l slolgie =liest el eiipien el Chasseurs, puis proposera au personnage a I'aspect
elgcielllsr sl sl (D= sl RSl (L EEITE B 18 |e plus puissant du groupe de faire de méme dans sa
=1 =l (DBl led ol =Lt e e Eiet o SR e SR Slali=lgg oy troupe. |l délimitera une zone en y arrachant quelques
plelipnr=l B A e ST =i e g R E e R LR S SETTEEN ol plantes, puis s’en retirera, alors que son chasseur y
ol=n e b= B lel == 18R Evdlng D b B [l D =TT L=l =gl entrera en langant quelques transes préparatoires, puis
penser que lelitarreteraiefeuunijet de SURVIE OU =11 Gl [-We VR g Wel-ISTelalaETe R K- Re M T oK

SAVOIR Difficculté 3 leur révélera que non, du fait de la

végeétation et des particules volantes. Mowo lancera une Transe d’Armure élémentaire du
Végétal et utilisera la Symbiose Coup de chance
STl sl lelplp e[S TNl o s =8 ==l e Ul sl pour relancer un échec. Si plusieurs personnages
SOl ot SRl elelpist el Eol =1 Sliclonnie S5 souhaitent participer a cette confrontation, Wahar
“lolbl e LRI e e it b= o e T ERE R ER e enpiig=re s désignera plusieurs chasseurs pour effectuer un combat
etrangers; composee deWaharetde quatre Chasseurs BN o (VISR Ta TR T o o oJoRT=T - W= 10 =101 e LN @1 EETSET 6
woons que de personnages préts a en découdre. A la
premiére blessure grave subie, le combattant est éjecté
Les Souloudes du cercle ou abandonne le combat.

@1 Sl eles slelalcy sl el s S lale e islleligl=s Les Chasseurs féliciteront vainqueurs comme vaincus
o)f=iicsisl T fol bl i ielele —— Sl ile sl s = gl felalUsi el pour avoir montré leur détermination. lls inviteront
SR s ks Sl slelbe) (SR gl ETie=r e feiele Ul S1E] o] (SIERVEe . alors les personnages a les suivre et les présenteront
alelale= e = el sl Sl Cieller= gl = ER & la tribu. Pour se faire comprendre, utiliser Langues
maniére des feuilles de palmier. Leurs tubercules font Jey(elle[N=E:-XelINR=1oTor=Te =N o]t L= 1R
de trés bons explosifs. lIs sont exploités pour leur huile
(pharmacie, cosmétique, ingénierie kelwin). L'huile Jgle[TICERTer1-13
dégage une odeur un peu piquante en concentration
CHEVEE el e e ez Tl =1 e e T ple e TTIF =R B (Bl e[l Wahar, héros de la tribu, immense Woon aux tresses
s’en servent pour lisser leurs tresses. lui couvrant les bras, excellent Chasseur, a tué un
Gargan a mains nues.
® © & & &6 0 0 0 0 & 0 0 0 0 0 o 0 O O O O O 0O O 0O 0O 0 0 0 00
Situation : Les Chasseurs woons Tehenii, Elémentaliste du Végétal, spécialiste des
EEiO el o= ieniee\ ol Te SN Elo o=l soins et de sa forét, mais encore jeune et provocante.
(Dulawas). En effet, les enfants ont été trompés par
'apparence sale des personnages, et par leur arrivée
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Pyrrha et Lemnos, couple de Kelwins des Terres [aleibiig= VER=RVE SEiEii=lgle (=16 ololpplpnl=lorzlglt =\cler (S
Brilées, respectivement Novateur et Erudit, venus &=t S VI el elolg il rsi o= asie (U = o=
étudier et perfectionner des techniques de raffinage. lls [l ol=lie S eleaaile [ e =l =l Sl =g el Ve T
sont présents depuis deux ans. lls ne font pas partie (sl 28Rl q=lahislals ezt olelaglagl=iiei=r (lolgi=re sh = lgp=laly.
officiellement de la tribu, mais seront protégés comme [ alellEielelgliie[=nels0 IEaVE i ol alpal=)
des membres a part entiere en cas de probléme.
Une jeune Woon (Yuki) apprend dailleurs le métier [==joii kel A 000 ok 6
de Novateur auprés de Pyrrha. Lemnos peut aider
le Shaani en utilisant son Secret de Soin mineur [IF=EN@10]=SE = STAVG][ZE R S{0107 A EG] A SRS <
physique (+2 points de Corps). — SHAAN 2 — MAGIE 4 — RITUELS 6 — SURVIE 6 —

COMBAT 6 — NECROSE 1
La tribu recoit actuellement la visite d’'un voyageur
particulier, un Shaaniste humain d’'une cinquantaine [ elll/elie -
d’années, qui prodigue ses enseignements et amuse | ERE o=l oo gk Bz = k=N o =N 010) 1ok S
les enfants avec ses airs de flate. |l se fait nommer == oA alil=r = =lanl=lplezliges ele [yl =0 BN =1 k=)o =
Voyageur. Utilisez-le comme élément perturbateur " @ojsk 2
pour vos joueurs : que fait-il 1a, est-il un espion, a-t- FEEER 8 S6lan liglelle EE sl JE e el
il des informations sur la situation rencontrée ? |l n'a S BREISEST AL olo)laies o =X Tlalalal =10 R eiao]) 4
en fait rien a cacher, mais parle par énigmes comme | Si/ulo(ori=0 61k ok [=1 870k oloi=
aiment le faire les Shaanistes. La seule information
d’importance qui sera délivrée est le fait qu'il a visité Al
une autre communauté, de Boréals semi-nomades, [I/EESIEES A e o2 pplelEIE )
quelques jours plus tot. Elle se trouve a quelques | licirloi idlol) /= B as=k e FAl gl )
heureSdemarChe' ® © & & & 0 0 0 & & & 0 0 0 0 0 O O O 0 O O O 0O 0O 0 0 0 0 o
Yuki, Kuni et Yapuka, jeunes célibataires, seront [ =I{TETelai el E el o))
ravies de voir arriver un athléte s’il y en a un parmi les [IBI=isleliplsf alol0lighiblg=! slofsi{olg izt (= oloksis{=Idolp = o) olo) g (<1
personnages. aux personnages, mais il faudra avant tout convaincre
la tribu du danger imminent.
Des Chasseurs peuvent aller vérifier les dires des PJ
Les Mum-Idir pendant que I'on se prépare.

Tests de SOCIAL en Coopération Difficulté 5 pour
Mum-Idir signifie « les beaux fils » dans I'idiome local. Ce F=ilpi=le[d=ige=1gki ERwelilpn bl Eli=r
peuple de Woons vit au sol, les Souloudes n’étant pas " EillEEdslgs SHER | Pl = e iVElon [Shslol g [ [TETTola elol Ul lgg =0 =1
assez gros et robustes pour accueillir des installations | [SliEleis
aériennes pérennes. lls utilisent les Souloudes pour
leurs déplacements, des jeux acrobatiques, et en FEESER e ER{o)=le lEip=lie 6l0F{Ullelo ST =i o] U=l o <k
exploitant leur huile. Les familles habitent souvent au [ =hdellerilelaish o [Shniblo=ifelbl S5 o [U[F (=l Holati olde) /o o [U[=I=E oL
pied d’un de ces arbres, tirant les branches hautes vers FE=Eliicln=iait e (Kelgglele==lgg=lale e f=m Ha U1 =8 elolp (= 1g 0]
le bas, les fixant et les entrelagant pour produire un abri  FeElgiEE ol O [SRe R e Tolo]d= k=1 =18 ol o) 016 U (<] = o <1
naturel. lIs recouvrent ensuite cette armature de peaux, [ eleElolals izlkElgIn olgele[f=t=le p= elle=inl=inie (ol = 1=l ¢
de larges feuilles et de tissus.

Des explosions sourdes seront entendues aprés
Les membres de la tribu (une centaine d’individus, "e[l=e[BEEHI=lt izt =lahislalorilolg e =r F2NE(glei=Re (=N =g (21
enfants et vieillards compris) se plaisent a s’occuper [ elzig=islalarlef=nR=RE el gle =l (=i = (08 ol =lelpal=]p (= ololtl g
de leur apparence, fourrure huilée et tresses rituelles. [=liil/=me =l RGO 6]l {ola1n o= gis= = e (Sl g l= )
Celles-ci ne sont pas qu’ornementales mais indiquent FaltlggEilal=l aElEie e leral ERsileii=l a8 (Shalpi=lalolgg=ig=r €1
également le rang social de lindividu. Ainsi, Mawa, [ = HieifE=aiaTer ololtlgge i = oo glol=iatel=h=in Koo dol[To U=l
le chef des Mume-Idir, arbore plus d’'une centaine de FE=Riflelllelolfle =it olfoli=lo[=fololll ezl aalle| L=l Vel (She = lnle
CEETSEER O T ER ol e W oLl ETe SR (T =Tl Tl (CWo [y SN =W o TN [ o] XY @ plateauide pierre au sud=ouest; puis rejoindra une autre




forét quand le feu sera parti. Voyageur et les Kelwins
les accompagneront.

Si les personnages veulent les accompagner, Voyageur
intervient :

« Votre chemin n’est pas celui-1a, votre destinée est tout
autre : le peuple des Wosha a besoin de votre aide. »

Wahar et ses chasseurs les porteront alors a I'orée au
sud-est en utilisant les Souloudes, alors que la forét
se fait dévorer. Les personnages peuvent assister a
'embrasement généralisé éclair d’'un arbre loin sur
leur gauche (les Souloudes soulévent les Woons a une
trentaine de métres parfois). A l'orée, les Chasseurs
leur font des signes de fraternité puis s’en retournent
protéger leur peuple.

Le lac Nlawar

En cette fin de journée, le Dévoreur adopte un nouveau
mode de propagation. Les accidents de terrain limitent
sa propagation en plaine (4 km/h) alors que la forét est
détruite en deux heures a peine. Mais les vents violents
provoquent I'apparition de tornades d’altitude.

« Vous reprenez votre course a travers les plaines de
Nomia, en direction du lac Nawar, nettement positionné
sur une carte de la région. On amorce sa descente,
mais la température ambiante est toujours élevée. Sur
votre gauche, le front de flammes forme un trait continu
qui dévore tout sur son passage, mais sa propagation
vous parait plus lente. C’est alors qu’un trait de flamme
tournoyant zébre lentement le ciel au-dessus de vos
tétes, suivi de plusieurs autres. Ces doigts de feu
parcourent encore quelques milliers de pas avant de
retomber vers le sol au sud. Vous crapahutez encore une
quarantaine de kilométres jusqu’au lac, puis passant
une créte, vous découvrez une étendue scintillante : le
lac Nawar. Sur sa rive la plus proche, un campement
de tentes triangulaires est visible. Mais alors que les
flammes peuvent étre apercues, passant dans le ciel,
et démarrant des feux a moins d’un kilométre, aucune
activité ne semble agiter le campement. »

Le lac aux tabous

Le lac Nawar est un lac aux eaux profondes, parsemé
de larges nénuphars, et peuplé de poissons variés
ainsi que de sangsues géantes. Une ile rocheuse
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escarpée est située a 1 km de la berge. Un Test de
SOCIAL + Langage primal permet de comprendre que
c’est un lieu tabou pour les Woshas. Un Golem d’Eau
a élu domicile autour de I'lle et attaque quiconque vient
perturber son repos.

Golem d’Eau : Corps 9 — Esprit 7— Ame 7

Les Woshas sontamicaux, et parlent’'Héossien courant.
Dans le campement, ils vaquent a leurs occupations,
trayant les chévres, faisant de la poterie, ou réparant
un tipi. Prés de la rive, un attroupement psalmodie sur
des airs de tambours et de guitares boréales. L'air est
lancinant. Un Test de SHAAN + Empathie anthéenne,
Arts + Musique, ou SURVIE + Culture héossienne
Difficulté 3 permet d’associer ces rythmes a la mort.
Sur un Score de 6 ou plus, ce sont plus précisément
des chants destinés a accompagner quelqu’un vers le
trépas.

Et en effet, la cheffe de clan et Grande Doyenne
Alaya se meurt. Elle est veillée dans le grand tipi
par ses enfants (presque des vieillards eux-mémes).
Les Woshas ne parleront pas aux personnages, mais
les guideront vers la doyenne pour la présentation
habituelle des étrangers a la tribu. Celle-ci, dans un
souffle a peine audible, les accueillera :

« Soyez dans ce camp comme dans votre demeure,
étrangers. Prenez repos et soyez libre de faire du troc
avec nos négociants. Souffrez que je ne me léve pas
pour vous accueillir comme il se doit : mes ans pésent
lourd sur mon Corps et bientot, le Dévoreur viendra
me chercher ; alors je ne serai plus une charge pour
mon clan. » « Doyenne Alaya, vous n’étes pas une
charge mais un exemple pour nous, mais reposez-vous
maintenant. »

Le vieux Boréal remonte une couverture en peau de
Yazehl sur la doyenne et vous invite a sortir avec lui.

« Vous arrivez a un bien triste moment étrangers, le
clan des Woshas va disparaitre avec la plaine qui I'a
nourri pendant bien des générations. »

Un des vieux boréals, qui se nomme Ossilias, répondra
aux questions du Shaani :

Pourquoi restez-vous la alors que le danger vous

entoure ?
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« Nous ne pouvons partir en abandonnant notre | /0 iiil il Bl il il il
doyenne, et d’ailleurs les flammes sont partout dans la | E:=500 e
plaine, ou irions-nous ? »
Pourquoi ne pas rejoindre I'ile rocheuse ? Paisibles Boréals nomades et éleveurs. Pendant la
« Non ! L'lle est Nawar, interdite, mauvaise ! Notre [SEiEelal 6l0F EEE I e o= Flal (o= laglol=lagl=lale <=l
doyenne nous a formellement interdit d’y poser les [eliganrlnl=igle =it S iiest o l0R Elo NE WL =T o) (o)1l (=]a1
pieds ! » pour réaliser des poteries avec l'argile du lac pendant
Qu’est-ce que le Dévoreur ? cette période. Leur peau estd’'un bleu myrtille. lIs élévent
« C’est une légende de ces plaines, transmise a | Flal=l slelatcr elerieql=0i=r 2100 [ogle U=l ool nl=isl (o) iz (o clois)
chaque génération : quand les temps verront leur fin, le  FelsiinErazigl e lETETTs g THil=8 6 [Fl=kilel g ielat=l Dn=Tal g le 0]
Dévoreur viendra et mangera Woshas et Yazehls dans " gl=leitilcniplsr ezl =l sislgglol gl (e10ole1istolokicip o[t
ses crocs de flammes et son haleine ardente, puis il [eltl=iiilelgiie[=hi=lolelaNeldb) = gi=r= = lol ST ol=] (<l gp =1 b B2l
brilera leurs ames et consumera leurs esprits, puis [uilsllslelgin =l =NEo Dl = Eis=lng o) le[<He SRl ool =k )
devenu immense il repartira vers On pour le dévorer & [el=i=t szl =i =a lelolpisn B ek ik kil e =1
son tour et prendre sa place. » le boomerang et le couteau. lIs ont un instinct familial et
clanique extrémement développé et sont d’'un naturel
Un Test de SHAAN + Empathie anthéenne ou | Sils=liii=ine
SOCIAL + Psychologie permet de comprendre que
I'fle est devenue taboue assez récemment (trois ans), == oliiiel e Aggl=if— Ololior (0]
et que ceci est lié a la Nécrose. La tribu semble donc
étre résignée et en effet, alors qu’encerclés par les [ =0/ /[@1F/=5F =S ANA0) =828 = 51010 AV ) AT SIS 6
flammes qui resserrent leur étau de plus en plus (dans | Si=/AVAN SR Vv er = f s S RRET S Bes B Sy DTSV = e
une ou deux heures, il N’y aura plus d’endroit ou aller), " @{e)/=7Avreci NS0/ 01 = )
ils refuseront de se réfugier sur I'lle. Une passerelle de 0 0
bois, sans parapet, rejoignait I'lle (a 'opposé du camp,
donc non visible). Quant a rester dans I'eau des heures | \[EH G TR ol =1
durant, beaucoup mourront noyés...
Pendant cette phase finale du scénario, vous devez
Les personnages peuvent tenter : faire ressentir aux joueurs la pression du Dévoreur
de conclure un marché avec Ossilias : s'ils [l =lElie R elilparn =068 @ oo S0 o lc 0]l = o[ h)
parviennent a montrer qu’il N’y a pas de danger sur [ Eelile EHIE o al=lplgl=lale <0 KT8 ER ol is (Sl T (o= 6 el D) ¢
I'fle et a les prévenir (drapeau blanc agité en haut F=EitelElER=iiEnlagle SR E ek s welgplolicr Bemasl iy
de la falaise ?), ils pourront essayer de convaincre [igi/=lel=r o leeleeilEien=iei oSzl e FE o= isi=lgl i [o]lg =10
la matriarche et la tribu que le Dévoreur pourra bien [elsEitEel=n BlERSTHIEE (o D=0 (e [l giinige) o) =1 =] 0 6
attendre. le scénario, les flammes et la fumée vont commencer
d’accélérer le décés de la matriarche : c'est peu [=l ecllEEEeloiello i ol ilel Ll = EIEI o) o = 1l g =)
glorieux (et pas du tout Shaan), mais ¢a peut marcher ; =il [SEn e DTl =re [SR@T dakie [<ha =W =lol gl =lgf B =l Er
le patriarche suivant lévera de suite le tabou sur I'ile,
et les Boréals les accompagneront sur I'lle (mais pas | =iitElela b (8 = lie [
dans le batiment) : +2 PX en NECROSE Le ponton qui mene a I'ile a été détruit par les nomades
de transporter la doyenne : bouger la doyenne pour [igelisicigtelliihein (| Eelpi= DTN EEN SR o = (gl == (0 Tple [o=1 (=1L ¢
que les Woshas la suivent est trés risqué pour elle car [o[0lF =il <iEEs =106 (1ol e [EF ololgiio)glgg = lki [ [0l =16
elle est trés fragile, mais si c’est la seule solution que [ i=ielgis ezt R elokisilol = <8 (S8 VT g E (=10 o= e ol o
trouve le Shaani, vous pouvez leur accorder quelques [iFEVElE=E =8 Rl [=8GI0E oF= 18 el = R ig=rgglo)/=lal =1 =1
Tests de Soin pour maintenir la doyenne en vie disposition : de gigantesques nénuphars affleurent. En
de sauver leur peau avant tout : ils en seront quittes [ iilellalel=rElgr =i EEgtls[sh sl ielolblol=ip = il [<h g lelef= it IE=E U]
pour 5 PX en Nécrose. Test de SURVIE + Education physique Difficulté 1.
Les Boréals les laisseront faire.




Sur place il faudra escalader un peu la paroi (SURVIE
+ Education physique Difficulté 4), sauf si les joueurs
pensent a faire le tour dans I'eau. lls découvriront de
'autre coté le ponton détruit, et un batiment en béton,
a flanc de rochers, d’environ 500 m?, surmonté d’'une
antenne parabolique. Le ponton y menait tout droit. La
batisse est fermée (mais non verrouillée), sur la porte
est apposé un symbole non héossien.

Sur un Test de SAVOIR + Culture humaine Difficulté 1
réussi, il s’agit du symbole d’'une Grande Famille. Avec
une Réussite de 3 ou plus, c’est méme le symbole de
la Famille Garald, spécialisée dans Arpege.

Lintérieur semble désert, plongé dans le noir. C’est
une salle avec des siéges, des écrans, des coursives
et, au bout, une lumiére ténue venant d’une piéce. Les
joueurs verront alors ce qui semble étre un Anthéen,
debout face a eux a quelques métres, dont la silhouette
se découpe a peine a la faible lumiére de quelques
écrans. Il fait des mouvements brusques, semblant
frapper le vide, ouvrant et fermant les mains de fagon
sporadique.

Demander alors aux joueurs ce quils font
immeédiatement. Au tour suivant 'humain lance : « Il est
trop tard pour vous, prenez ¢a ! ». Et il ouvre grand les
bras et les mains (sans effet notable, comme nous le
verrons). Au tour d’aprés, et toujours si on le laisse faire,
il laissera retomber ses bras et déclarera : « Attendez
les gars, je rame... Hein ? Ouais, c’est ¢a... (rires) ».

Si les personnages font un peu de lumiére (un
interrupteur est situé a leur gauche en entrant),
voient dans le noir, utilisent un flash, etc., ils verront
un humain coiffé d’un casque Arpége, doté de gants
d’interfacage, debout devant des consoles Arpége
dernier cri. Si les joueurs interprétent mal la situation
(on les comprendrait) et blessent ou tuent le jeune
homme, ils comprendront trop tard leur méprise.
Trihns de Korb : Corps 4 — Ame 3 — Esprit 8

Dans l'optique ou celui-ci est vivant, il sera confus
de ne pas les avoir accueillis correctement, et leur
demande quel service il peut leur rendre, sachant
que les dix premiéres minutes d’Arpége sont gratuites
(sourire). Mis au courant de la situation, et voyant le feu
envahissant la plaine, il sera abasourdi, mais n’oubliera
pas d’envoyer un message pour faire envoyer de I'aide.
La réponse arrivera une minute plus tard : une opération

SCENARIOS

pour prévenir les populations locales et combattre le feu
va étre menée, commandée par le Conseil des Castes.

La petite histoire

Korb Haden est une jeune recrue de la Grande Famille
Garald, qui a la charge d’un relais Arpége, et qui doit
également servir de cyber-échoppe pour les populations
locales. C’est le résultat d’'un investissement colteux,
mais pas forcément pertinent quant a sa localisation,
pour apporter le rézo aux Héossiens. Arrivé il y a trois
ans avec le batiment, il n’a jamais eu de clients, a signalé
la destruction du ponton, mais les fonds manquent
pour venir le remplacer (lourdeurs administratives), il
s’occupe donc a jouer en rézo avec un groupe d’amis
rencontrés sur Arpége, vivant des rations lyophilisées
fournies par les Garalds. Il n’est pas trop malheureux,
mais serait vraiment ravi d’avoir des clients.

Dés lors les personnages peuvent avertir les Boréals
qu’aucun danger (ou presque) ne menace leur Ame sur
cette ile. Des rubans de fumées seront visibles sur le
lac, dont les berges semblent bouillonner. Montant en
haut de I'éminence, les personnages verront entre les
bancs de fumée que toutes les berges sont maintenant
la proie des flammes, et que les tentes des nomades
brdlent. Si la tribu n’est pas encore avec eux, leur faire
encaisser une attaque d’Ame de 10.

« Mais alors qu’une rafale balaie le lac, vous apercevez
un, puis trois, puis une dizaine de nénuphars supportant
le poids des Boréals et de leurs Yazehls, guidés par
Ossilias. Vous les guidez alors vers la rive nord-est. lls
s’assurent qu’il n’y a pas de danger avant de poser pied
a terre, mais Korb Haden balaie leurs doutes. »

Une fois tout le monde au sec Ossilias explique que
la matriarche Ayala a fait une attaque peu apres leur
départ (il lui a glissé a I'oreille que des étrangers allaient
briser le tabou, elle I'a visiblement mal pris, c’est un
roublard cet Ossilias...).

Situation : Cérémonie mortuaire

Tout le monde monte sur le plateau rocheux pour
assister a la fin de la plaine. Le brasier est immense,
des doigts de feu tombent dans I'eau, mais I'lle est
préservée et assez loin pour ne pas étre trop enfumée.
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Les membres de la tribu encerclent alors les
personnages tandis que leur guide, Ossilias, pose une
main sur I'épaule d’'un personnage. Puis un membre de
la tribu fait de méme sur un autre personnage, tandis
que derriere lui un de ses fréres vient faire le méme
geste, suivi par la tribu entiére.

« Vous nous avez montré le courage. Vous nous avez
montré la voie. Sans vous, le Dévoreur nous aurait pris.
Nous disons merci. »

Et chacun, baissant la téte, une main sur la poitrine,
'autre sur I'épaule de son voisin, participe a ce rituel.
L'effet en sera une Défense d’Ame de +2 pendant 3
mois (confiance en soi).

A
\ Ve
Epilogue

Le lendemain, la plaine n’est plus que cendres, le

— spectacle est d'une totale désolation. Mais a midi

une coque volante venant de NOom apporte de l'aide
aux réfugiés (nourriture et tentes). Les Boréals aident

A\ Korb a reconstruire le ponton, et promettent de devenir

" des clients réguliers. Les pilotes de la coque repartent

une fois leur déchargement effectué, mais accepteront

i de déposer les personnages en chemin ou a leur
.| destination.

) ‘ OBJECTIFS du scénario

Va2

+1 a +3 PX par séance de jeu selon son intensité
Comprendre que le Gargan avait juste peur du feu sans

=

- I, =

Si vous voulez donner une explication « élémentaire » a
ce phénoméne, vous pouvez faire voir aux personnages
des enfants de Feu géants en train de jouer au milieu
des flammes en se langant des boules de feu, dévastant
tout sur leur passage.

Une cérémonie mortuaire est organisée pour rendre la
Doyenne Alaya au Dévoreur : son corps est allongé sur
un nénuphar et envoyé a la dérive au milieu du lac.
Une boule de feu jaillit alors des flammes alentour pour
atterrir pile sur le nénuphar de la doyenne et embraser
son corps.

&

le blesser : +1 PX

Atteindre la forét avant le feu : +1 PX

Vaincre les Chasseurs Woons pour leur prouver sa
valeur : +1 PX

Convaincre les Mum-Idir de fuir le feu : +1 PX

Mettre les Woshas a 'abri du feu : +2 PX +2 PP

PX : point d’expérience — PP : point de Prestige
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L'égrégore fait alors revenir tous ces morts a la vie.
EUX lls réduisent les catholiques en esclavage, les forcent

a défiler enchainés, a embrasser des cadavres nus.
Quand ils sont las de ces jeux, ils les exécutent. Eux, ce
sont les fantdmes des protestants. Des morts-vivants
mutilés, blémes et muets.
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Un scénario pour Millevaux Sombre par Thomas
Munier.

+ Descriptif :
One shot, escape room survivaliste, puzzle logique, 1 a
6 PJ, 1 a 2 heures. Millevaux, Angleterre.

Dans le cairn qui fait face a I'arbre d’opprobre, Eux ont
fait prisonnier le prétre catholique a l'origine de tout.
L'égrégore a écartelé le prétre en quatre personnes :
le fou, la nonne, la sorciére et le malade. Quand Eux
capturent les PJ, ils les poussent a I'intérieur du cairn, a
la rencontre de ces quatre étranges prisonniers. Si les
PJ ne parviennent pas a quitter cet endroit maudit dans
les minutes qui suivent, I'égrégore des lieux, plus
intense que jamais, va les faire sombrer
dans la folie !

+ Prérequis :
Si la connaissance du jeu de role Sombre est
nécessaire, la lecture de Millevaux Sombre : Livre
Source est facultative.

+ Références :

La Colline a des yeux de Wes Craven,
Cube de Vicenzo Natali. La Nuit
des morts-vivants de George A.
Romero.

GAVIN BRYARS / Jesus’ Blood
Never Failed Me Yet (néo-
classique avec chant de
clochard en boucle).

, »e~— BROKEN / Terminal
dans [I'Angleterre glauque 'f“ Static (dubstep tueur de
de Millevaux, au cceur d’'un : cervicales).

territoire maudit de la forét. rivde, ; Y EARTH /

"" i%‘i  + Sonorisation :

+ Le Pitch :
Un court scénario de survie

‘ Special Low
_ " Frequency Version (drone
Dans le village d’Hexperth, primal). A passer en méme
en Angleterre, protestants et temps que du bagad breton.
catholiques vivent en bonne OPETH / My Arms, Your Hearse
entente. Le village se termine e - \ -y (prog doom metal pour quand la
a flanc de falaise par un caimn : \ v e extatique I'emporte).
aligne avec un arbre dopprobre et o S SHINJUKU THIEF / Witch Hammer (dark
l'église des catholiques, ce qui forme une "‘ ambient archétypal pour intro progressive).
concentration d’égrégore hors-norme.
+ Remerciements :
Merci a Valentin Crépeau pour le principe du cochage
progressif d’Esprit, qui est une trés belle idée pour
Sombre.

Un jour, le prétre catholique accuse un protestant de
blasphéme. Trés rapidement, c’est I'escalade. Une
bagarre éclate, puis la guerre civile. Les catholiques
massacrent les protestants. Les derniers survivants se
réfugient dans I'église des catholiques, mais cela ne JEMECYSFRNURN

suffit pas a attirer leur clémence. Pour couper toute Valentin Crépeau, Tony Martin, Fabrice Pouillot, Ai
retraite aux protestants, les catholiques enfument Yundi.

les tunnels secrets qui relient la crypte de I'église a
l'extérieur du village. Puis ils incendient leur propre
église. Les derniers protestants finissent brilés vifs. Cet
événement terrible vient encore alimenter 'égrégore du
village.



Encyclopédie minuscule
(informations connues du
meneur et des joueurs)

Egrégore :

L’égrégore estlarémanence d’émotions psychiquement
trés chargées. Elle influence la forme méme de
Millevaux. L'égrégore participe a la formation des
Horlas et dicte les codes de la sorcellerie.

Horla :

Dans la superstition de Millevaux, désigne tous les
monstres et les démons qui hantent la forét et menacent
chaque jour 'humanité d’extinction.

Langue putride :

Langue composée de grognements et de borborygmes.
Elle peut étre parlée aussi bien par les humains, la
plupart des animaux et les Horlas. C’'est la mére de
toutes les langues, la langue des rituels de sorcellerie.

Mur de la Honte :

Cette muraille gigantesque est réputée infranchissable.
Elle entoure Millevaux. Certains prétendent qu’il existe
un monde au-dela. L'Extérieur.

Sorcellerie :

La sorcellerie est I'art de manipuler I'égrégore. Elle se
pratique instinctivement ou au terme d’'un apprentissage.
Un sorcier n'est jamais complétement maitre des effets
de sa magie. L'égrégore le manipule en retour, altérant
aussi bien son corps que son esprit.

Décor

Auborddelacote sauvage, une pointe rocheuse perchée
au-dessus de 'océan. En montant sur cette pointe, on
traverse le village d’Hexperth, une cinquantaine de
maisons de bois. Eux peuplent désormais le village.
Quelques catholiques sont enchainés ou enfermés
dans des petits enclos. Eux les forcent a défiler en
procession, a embrasser des cadavres nus.

A rextrémité du village, on trouve un cairn juste a flanc
de falaise, aligné avec I'arbre d’opprobre et I'église
catholique. Cf. plan en annexe.

D 1. L’enclos

+ L’enclos dessine une petite place de terre battue
autour de l'arbre d’opprobre.

+ |l est fait de rondins de bois de 70 cm de diamétre.
lIs font 3 métres de haut, dont 1 métre enfoncé sous la
terre pour les faire tenir debout.

+ Le sommet des rondins est taillé en pointe et trés
affaté. Certaines sommités sont maculées de sang.

+ Il y a un interstice de quelques centimétres entre
chaque rondin. lls ne sont pas liés entre eux.

+ L'enclos s’interrompt a plusieurs endroits : il s'adosse
au cairn et a I'église.

+ Sur la face sud, il est interrompu par un portail de
méme hauteur. Il est fait d’'un seul tenant et s’ouvre
vers le village. Il est fermé a I'extérieur avec une simple
barre coulissante en bois. Un systéme analogue existait
a l'intérieur, mais il a été détruit.

+ A lintérieur, I'égrégore trouble I'air comme s'il y avait
un incendie.

D 2. L’arbre d’opprobre

+ Un arbre d’opprobre est un arbre mort sur lequel
les gens déchargent leurs griefs. lls gravent des
dénonciations dans I'écorce et suspendent des objets
qui symbolisent leur honte ou celle des autres. Celui-ci
est particuliérement gros et chargé.

+ Ces arbres se chargent naturellement d’égrégore.
Les sorciers les utilisent en secret pour leurs rituels.

+ Son écorce estriche de reliefs. Elle donne I'impression
de respirer, d’étre vivante.

+ Son tronc est creux. Un petit creux recourbé. On ne
peut pas en voir le fond. D’aprés la coutume, les enfants
y cachaient des objets plaisants ou immondes. lIs se
défiaient entre eux de mettre la main dans le creux pour
prendre I'objet en question. D’aprés une autre coutume,
ce serait un arbre a souhaits.

+ Les racines saillent hors de la terre, nombreuses et
tordues.

+ Le ruisseau coule juste entre les racines. Comme si
I'arbre écartait les jambes sur son passage.

+ Ses branches sont toutes en hauteur. Des objets
d'opprobre y sont suspendus. Une collection de
casseroles cabossées, une lampe a pétrole de
naufrageur, une culotte souillée de sang, un sac a
sapin, un trophée de cornes de chevreuil symbolisant
le cocufiage, un couteau ayant servi a un crime
passionnel, un sapin désodorisant.



+ A cause de I'égrégore, les branches portent aussi des
fruits monstrueux. Cceurs palpitants, horloges, stérilets.
+ Quatre pendus sont suspendus aux branches de
I'arbre. Deux hommes et deux femmes. Difficile de leur
donner un age a cause de leur état de putréfaction. Une
femme est tournée vers I'église, I'autre vers le cairn. Un
homme fait face a la porte de I'enclos, 'autre a 'opposé.
Les pendus males ont été castrés post-mortem. Le vent
fait tourner les pendus comme des girouettes morbides.

D 3. Le ruisseau

+ Le ruisseau fait un métre de large et 50 cm de
profondeur.

+ Il coule du sud vers le nord. De chaque coété, les
rondins de I'enclos ont été troués pour le laisser couler.
Le ruisseau coule aussi entre les racines de l'arbre.

+ On distingue le c6té du ruisseau en amont de I'arbre et
le coté en aval de I'arbre.

+ L’eau du c6té sud est potable.

+ Le c6té nord est contaminé par I'égrégore que produit
larbre. L'eau reste potable mais I'égrégore qu'elle
contient est nocive pour le mental.

D 4. L’église brilée

+ C’est une église catholique en bois. Elle est entierement
calcinée et menace de s’effondrer.

+ Le clocher surplombe I'enclos, comme s'il regardait la
mer.

+ L'église comporte une crypte en sous-sol, reliée au
cairn par un tunnel de terre. Les catholiques ontaménagé
d’autres tunnels qui partent de la crypte et conduisent
hors du village.

DS. Le cairn

+ Erigé il y a des milliers d’'années par un peuple
préceltique, le cairn est une chambre funéraire
surmontée d’une énorme dalle de pierre et recouverte
d’'un monticule de pierres.

+ Le monticule est recouvert d’herbe. En surface, les
pierres sont instables.

+ Le cairn est au bord de la falaise. Aucune prise ne
permet d’y descendre sans matériel.

+ Un couloir trés étroit permet d’accéder a la chambre
funéraire depuis I'enclos. Pavant ses cloisons, des
dalles verticales portent des motifs gravés en spirale.

SCENARIOS

+ La chambre funéraire est une salle carrée de 1 m 50
de haut et de 3 métres de large. Méme en plein jour, la
lumiére y pénétre a peine.

+ La cloison du fond comporte une entrée avec un
tunnel de terre qui descend verticalement sur 2 métres,
puis oblique en angle droit en direction de I'arbre.

+ L'entrée du tunnel est cachée par une grosse dalle de
pierre ronde.

+ Quatre prisonniers sont appuyés contre cette dalle.
Une chaine en fer est entourée autour de la dalle ronde
et des prisonniers. La chaine comporte un crochet a
son extrémité, ce crochet est fixé dans la cloison de la
chambre, entre deux parois de pierre.

D 6. La falaise

+ La falaise est penchée au-dessus de la mer. On ne
peut pas I'escalader.

+ 1l n’y a pas de récif a la verticale du monticule.

+ La falaise est trop élevée pour qu’on puisse envisager
de sauter dans I'eau depuis son sommet.

+ La mer est froide, furieuse. |l parait périlleux d’y nager,
mais pas tout a fait mortel.

+ De minusculesiles font face au cairn etde nombreuses
criques de la cote sauvage sont accessibles a la nage.

D 7. Le tunnel

+ |l fait 50 cm de diamétre.

+ C’est un tunnel de terre, sans aucun matériau de
renfort. Il est trés humide, boueux.

+ Des racines, des vers et des scolopendres génent la
traversée.

+ Le tunnel part de la chambre funéraire, a la verticale
sur deux meétres. Puis il fait un coude.

+ Il part ensuite a I'horizontale jusqu’a la crypte de
I'église.

+ Il passe entre les racines de I'arbre. Celles-ci sont
en mouvement, rapide. Elles semblent vouloir attaquer
toute personne qui chercherait a traverser.

+ Une fois passées les racines de 'arbre, on progresse
sur quelques meétres avant d’accéder a un puits de
pierre.

D 8. Le puits

+ Le tunnel aboutit sur la margelle du puits. Au-dessus
de la margelle, il y a suffisamment de hauteur pour se
tenir debout.

+ Le puits fait 2 m 50 de diameétre.
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+ A l'autre extrémité du puits, un couloir surmonté d’une + Un seigneur local veut s’arroger le controle de
volte de pierre méne a la crypte. la région d’Hexperth. Avant d'y installer ses troupes, il
+ Le puits fait 8 métres de profondeur, dont 3 métres [ =/elisr EENAVE G SN e[S {0l fol=hst (Slpl ol =il=ln o)
sont inondés d’eau croupie. suite a la guerre civile. Et couvrir les charniers de terre
+ Depuis le tunnel, des échelons rouillés descendent [ sleltlF=\iEld = Tpii=lailelalsr
tout le long du puits. Il 'y en a pas du c6té opposé. + Les PJ sont de la famille du prétre. lls ignorent
+ Au fond du puits flotte un cadavre gonflé. le réle qu'il a joué dans cette guerre. lls viennent voir s'il
a survécu et s'il va bien.

D 9. Le village

Les PNJ
+ Le village est constitué de cabanes en bois,
rectangulaires ou carrées. PNJ 1. Faction : Eux
+ Eux sont répartis dans tout le village. Mais la plupart
sont agglutinés autour de I'enclos. Eux
+ Le village n’est pas entouré de palissade. On peut
donc le quitter par n’importe quel endroit. Apparence
+ Un chemin de terre battue part de I'enclos jusqu’a
l'entrée principale du village. Eux ont exhibé des FEchiniul= el S il Ee i N G ENE e
cadavres suppliciés de catholiques. Certains catholiques [IE=IFliieleliols slolatzigle (S siile|par=1i=r W HETa 1= palelae =1igolei=t
vivants sont enchainés au bord de ce chemin, ou tenus | lgl[EEEn BT gl S0 =] Bl alelnglngl=r e BTE= T o) (B [0V
en laisse par Eux, ou parqués dans des enclos. lls sont ekl Hele| lE=m IR a g lUEE E szt o= (D e e o Dl=) ol ofo D=1
souvent nus, dans un état de malnutrition extréme. Une femme enceinte avec une hache plantée dans

le ventre. Un pasteur au créne défoncé par des
Les PJ chevaux. Des enfants qui tiennent leurs visceres et

semblent demander pourquoi. lls sont dans I'état de

Avec les joueurs, je procéde a une création collective décomposition quiils avaient au moment de s'eveiller,
des PJ. Un seul PJ peut étre originaire d’Hexperth ou [t el s pieiel sl IS ElER SRl el
connaitre la région. Ce dernier sait alors que le prétre =S EEIINIEEEER DS ES el Sie EERE G/l )
catholique d’Hexperth a provoqué une guerre civile en [EEaBZEEESEIgERePAt R Rl il o8
accusant un protestant de blasphéme. En revanche, il
ne sait pas quelle issue a connue cette guerre. Libre a | =g/ Clie)
lui de communiquer ces informations lors de la création - .
ou en jeu. Il ne sait pas pour Eux. Les autres PJ savent |iaisc SSRGS s Clns R e i ell s
juste qu'il y a eu une guerre de religion dans la région. | 2B IR el S L EIER Sl o B eE SRS
survivants ont bralé vifs dans I'église. Ce massacre a
Les joueurs doivent trouver une raison commune de |heiliel NS EEE NI el ot REEte e BIEE A e
se rendre au village ou dans la forét d’Hexperth, qui et SERIEESIEIIRIESEEES el Sl i e ERICE B
constituera I'objectif du groupe. Parmi les objectifs |t aENaENEEREl SRR Gl e Il
choisis lors des playtests, j'ai rencontré les suivants :  FALE U EENEIRE IR CI SEEE RV CIE s e B EN S
les rues et les maisons. Tous les protestants morts
+ Les PJ sont des aventuriers qui cherchent un | sl e ERTEREE ERVER el ERIER el e ol CIER o
artefact extérieur caché dans cette région. Cet artefact | bSlERES R IRl RS el Rl ES S Cl I CIL RIS
permettrait de désactiver la barriére électromagnétique |t s ISRl alSEEE S FEEE Bl S S8 S el
du Mur de la Honte. La clé pour s’échapper de Millevaux. | GiEislilssietenl i el R e lellle R LS el i sletlelly
+ Lun des PJ est une femme enceinte |altil SR SR gy IE=Re eI Eere DRI el Etlells = soly
originaire d’Hexperth. Sur le point d'accoucher, elle FeslelEmai il IESE VIS e RIER el e
veut que son enfant naisse dans son village natal. |G oells S eIl NEE R g Do IR e el

depuis longtemps devenu fou et parce qu’a présent ils

font du mal a des innocents. Mais ils ne s’en rendent
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Sl glaic @il ee S s el shea el mils ezl Les quatre prisonniers n’ont pas de souvenir d’avant
un éternel schéma de vengeance. I'époque ou ils étaient dans le cairn. Si on les interroge,
ils peuvent dire qu’ils sont la depuis I'apparition d’Eux,
Roleplay qui les ont jetés ici. lls peuvent dire ce qu’Eux font aux
autres prisonniers. lls ont souvenir qu’il y a eu un prétre.
S0V el gl R s Eniseer e EEl (SR Mais chacun a des souvenirs différents a son sujet.
borborygmes mais rien d’intelligible. lls ne pensent et

ne communiquent pas. lls n'ont aucune agressivité a ER-R{N

'égard des animaux. lls les ignorent complétement.

Eux ont des gestes coordonnés mais lents. lls peuvent aleeEIc=lale =]

faire des manutentions simples. lls ne courent jamais.

Cheveux blancs courts, visage aux rides dures. Yeux
Objectif bleus mi-clos. Un accent trés britannique. Maigre et
vétu de loques, pieds nus. D’un simple coup d’ceil on
EuX formentuneentitecollective quiscapiure les ieelyloJf=Tale No [I NI R-Nol-I (e [VR =N =TETe)o

vivants, les entrepose dans I'enclos un instant pour

que le prétre les contemple, puis les en ressort pour =Elexelfellile]

les humilier, les torturer et enfin les supplicier. Eux font

cela poursevenger des catholiques en general et du i K-y (I S N NI Yol =l Yor= g lo]l [To [N I K=) T =T ST g =100
Ot b o e et AT e el bl =l sorcier et a provoqué la guerre civile dans le but secret
est un catholique. de générer encore plus d’égrégore dans ce focus
gu’est I'alignement cairn / arbre d’opprobre / église. Les
Equipement choses lui ont complétement échappé quand Eux sont
revenus et I'ont fait prisonnier. Enchainé au fond de la
S0 E S el iibiElpie Sl eeldokst o=l selpalelciicle= S chambre funéraire du cairn, il a vu Eux capturer tous
ool =S eelnii=leilelall=ine e ls s sl alel el s ses fidéles, les entreposer a sa vue puis les supplicier.
Sl BT s el =T sl g S elelaicsl Ce spectacle et I'égrégore des lieux ont anéanti sa
s R e lele st g Tt Bl raison. I a vu I'égrégore provoquer des phénomeénes
parzlplioblSlal e S Elale=is olol bl oldl=lncid (s b= lla ks |EE0 atroces. L'arbre d’opprobre a pris vie. Le pendu dans
bourreatx manipulentchaines; outils detorttire; cordes JE=11 o YK R N RN Re [V R ol o (NN SV SR o U R N E
et haches. méme s’est divisé en quatre personnes. Son esprit a
été écartelé dans quatre corps — le fou, le malade, la
Eux nonne et la sorciére.

Protestants morts ou vifs

Groupe Roleplay

Inflige 3 Blessures par Tour. Concentré

WD elolblasbie ozl RN e sz lare e LRI R ceisi=n Hal=R el Le fou est incapable de formuler des phrases
dans I’enclos. cohérentes. Son discours n’est que logorrhées,
chansonnettes, malédictions. Son comportement
PNJ 2. Faction : Les prisonniers est erratique. Il a trés envie de boire de I'eau dans
le ruisseau en aval de l'arbre. Si on l'interroge sur le
EEETel Ut = oli el Il Ellg e el R L R enplelsie =10 prétre, il dira que ce dernier est toujours dans le village
la-chambre funerairesdu-cairnssont-detx - hommes et -1 Xe [THIR-NoI-- el N el s F-1aTe 2K

deux femmes de soixante-dix ans. lls ressemblent a

des jumeaux qui auraient connu des hygiénes de vie ®lJ:lsij

trés différentes. S’il y a un PJ originaire d’Hexperth, il

(el EERe [DEr hfel et Rl e (il [Siloisl =Sl IR =li=l Rester dans la zone de jeu en délirant. Commettre des
catholiquesliS porientious surlefrontia marque dune B0 CEE-1 Elai e (TR =\l 1e=Tal = WM alefe] s g o]y =1a[S1gF][o] (W

croix chrétienne gravée au fer rouge, une boursouflure

de chair qui comporte exactement les mémes reliefs.
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Equipement La nonne
Aucun. Apparence

Le Fou Une religieuse catholique en robe noire et blanche, la
Incarnation de la folie du prétre téte surmontée d’une coiffe. Ses joues sont couperosées
PNJ 10 et ses lévres plissées. Elle semble avoir employé sa
Ultraviolent vie a des travaux de force car elle est de corpulence
Peut causer des dommages a mains nues. athlétique. Les épaules larges, les membres solides.
Lien de malédiction
Si le Fou meurt, le malade, la nonne et la sorciére [ =Eleedellle)
meurent au méme instant.
Elle représente le métier et la foi du prétre. Si ce dernier
Le malade ne s’intéressait a la religion que pour I'égrégore qu’elle
engendrait, la foi de la nonne est sincére.
Apparence
Roleplay
Cheveux filasse longs, visage blafard. Yeux jaunis. Il
parle avec difficulté, par rales. Il crache du sang. Ne aLelfis=10iislfideKelll=reisiae izlo)fel=nens ER eI e Beislol o=l ieh
se tient debout que si nécessaire. Il est affalé, appuyé =00 Foiioiicr elejojelgololi=r =S8 VETIE ol feloi=lo e =1 o[
contre les autres prisonniers. exorcismes et a des malédictions. Mais ses prieres ne
sont pas suivies d’effet. Elle n’a aucune compassion ou
Background confiance pour les autres prisonniers. Elle cherchera a
savoir si les PJ sont de bons croyants ou de potentiels

Il est au stade terminal d’'une maladie mortelle. F=lEESSEE TR =R DRI o)tV T g oo Fg Ei = (et
C’est une maladie métaphorique. Le malade représente [=it qalcigii=igie ol=mqaleltiale olollidelolgle (F[g=k o=iqi=r <lolg=lbN/
ce qu’il restait de raison et d’humanité au prétre, qui [ell/igl= = 1Em Eaere=n g o1l =g hga = an A=te e 2R gl lg e F =) €
achéve de mourir. Si on l'interroge sur le prétre, elle répond que ce dernier

est un saint homme et qu’Eux lui ont déclaré la guerre.
Roleplay Elle ne sait pas ou il est mais elle le suivrait jusqu’en
enfer.

Le malade ne parle que pour se plaindre. Alors
qu’il est aux portes de la mort, il veut tout faire pour [ @[zl
pouvoir sortir d’ici. Il va quémander 'aide des PJ. Si
ceux-ci ne sont pas coopératifs, il les considérera [=glel=legl=le o[llelelgle|F[=n 6 [=nlojpiie o [=hHETglel ok ololl) <]
comme des ennemis. Il ne réalise pas qu’il n’a pas les [el=igelel=ig = ERolligliclelghellilpl=r
moyens de cultiver un rapport de force, ni méme de
sortir d’ici en vie. Si on linterroge sur le prétre, il dira [ =e/lel= iz
que ce dernier a perdu la raison.

Elle porte en sautoir autour du cou un lourd crucifix de
Objectif bronze, qu’elle cache sous sa robe. Il faut la fouiller

pour le trouver. Elle envisage d’utiliser ce crucifix pour
Quitter I'enclos a tout prix pour mourir ailleurs que dans [ elg=ie[EEIE il <ol er=Tngl=rolllololbig =i <hi=lalol{=n elolpiif=r [k
cet enfer. pécheurs.

Equipement La nonne
Incarnation de la foi du prétre
Aucun. PNJ 10
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La sorciére Equipement

Apparence La bourse a sa ceinture contient les organes
geénitaux des deux pendus maéles.
Longs cheveux gris, peau tannée. Yeux injectés de
sang. Verrues poilues sur le nez et le menton, oreilles REII (1]
pendantes; bouche degarnie;  jouesflasques: Elle W eler T 11 olgNo [N R0 (o=l [Ty [-Ne VN (=l 1z
souffre d’un sérieux embonpoint. Elle porte une robe N8IV
noire rapiécée a une dizaine d’endroits, maintenue par MG
une corde quirsert de ceinturextne bourse estiixee a ENE RO CICR- O RIEENK: [ oz Mo lolo]olgololg-Me YV [=Ts | @V /]
cette ceinture. antagoniste et Eux envahissent l'intérieur de I'enclos.
Talisman de pouvoir
Si la sorciere est libre de ses mouvements, elle peut
Background détruire son talisman de pouvoir pour donner 'ordre a
un personnage de faire une action précise pendant ce
SRl elc Rl el (Rl ictig=Rolollip = islol o= | S10sR Tour (si c’est un PJ, il peut faire un jet d’Esprit pour
C’est une activité qui nécessite du calme et du matériel, WCEHEEA
deux choses qui lui ont manqué en captivité. Elle sait
gu'elle pourrait pratiqguerun sort-avec son taliSman cle™ i o IV R o T 1Te]o BN =Ty o[ (-Ne loT oT o] (o] o 1=}
pouvoir si elle avait les mains libres. Elle a aussi eu
le temps de réaliser que 'arbre d’opprobre est devenu TdeEICIle=]
un étre vivant et maléfique. Elle a imaginé une priére
en langue putride pour I'apaiser et pour apaiser Eux. Quand on y regarde de prés, I'écorce de I'Arbre
SR FEn el =l el == LR sl Sie Tl e respire. Son creux remue comme une bouche.
laps de temps trés court, elle attend donc la meilleure
opportunité pour le faire. Quand les PJ arrivent, elle JW2Eleelfell[sle}
croit cette opportunité arrivée. Elle pense que les PJ
la libéreront et estime que si Eux ont davantage de Si larbre d'opprobre a jadis été un simple
elgklennllEl st =i [ R st e [T jilell SR [Sheleplinel e végetal, I'égrégore en a progressivement fait un
une évasion. monstre, un instrument de haine. Depuis I'avénement
d’Eux, I'arbre a soif de sang.
Roleplay
Roleplay

Lors de 'amorce, la sorciere entame sa priere.
Elle sait que l'arbre sera apaisé pendant quelques Ses racines, d’abord immobiles, s’agitent et
it =il o [UEr =il ozl gl =si=led - fouillent le sol. Au niveau du tunnel, elles fouaillent
Hopiaas elan R eldleliel sl o=zl el e delli=n |58 'air comme des tentacules affamés. Les branches
o=l =l e ERE el sl el s T en el S8 semblent d’abord se balancer au gré du vent. Elles vont
ollsilsi el bl S EE g Teme b o el e sl = Telolcl S Ve se mouvoir de plus en vite, frappant et meurtrissant tout
SRR UEN e e =n e =0 olel el S SRR iE I ssE e el slien ce qui passe a portée. Si la sorciere meurt, la priere
S EEeVdelsn e TR el i = el S g lE e ciis - d’apaisement n’a plus d’effet. L'arbre attaque alors,
o= [F[R/e] (=] sz alelbll=n SR S e il ge = e ERe] [S1eslelall  percant les corps avec ses branches et ses racines.
« talisman de pouvoir ». Si on attente a sa vie, elle
annoncera des représailles de I'arbre. En résumé, elle Jolo:lsij
leur promet mille tourments s’ils tentent de la doubler.
Tuer. Dés que I'effet de la priére aura pris fin.
Objectif
Equipement

Quitter I'enclos a tout prix. La vie des autres n’a
aucune importance. L'arbre n’a aucun usage des objets suspendus
dans ses branches.
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L'arbre d’opprobre
Horla végétal Il y a beaucoup de fagons de se faire mal dans
PNJ X ce scénario, et je le gére par la procédure d’accident. Je
X = nombre de Tours écoulés rappelle qu’un petit accident provoque 1 a 3 Blessures.
Enraciné S'’il est gros, I'accidenté lance 1 a 3d6. Le résultat le
L’arbre ne peut pas se déplacer. Ses racines attaquent [l =N Tlellelll=i [Siglelggle)g=t 6 [sH 2] S0l BIg =
automatiquement tout personnage qui passe a leur [ef{sls=leisilol=igiaibl[=rs{UIa [SHeloll] o)
niveau dans le tunnel. Ses branches et ses racines
attaquent automatiquement tout personnage situé a De méme, il y a beaucoup d’armes improvisées
portée (voir cercle en pointillés sur le plan). L’arbre peut [slislelallel (=5 S ST il [=laisielbie=isis e o) palgar=le s i
attaquer plusieurs personnages durant le méme Tour.
Résistant Il y a toute une liste d’actions possibles dans le
L’arbre n’est vulnérable qu’au feu. scénario. Mais je ne vais pas les lire a haute voix. Ce
sont aux joueurs d’étre malins et de poser les bonnes
questions, comme dans un jeu vidéo point and click.
Briefing Et s’ils proposent des combinaisons qui n’étaient pas
prévues, je me base sur les régles pour leur expliquer
J'annonce que le scénario nest pas centré sur [oh el e RN R EIecEREIIE e ie IR e e oy

les personnages. C'est-a-dire que les PJ ne sont pas e et sl e e ERe ool
liés a lintrigue. lls sont juste au mauvais endroit au
mauvais moment. Le scénario comporte suffisamment
d’adversité pour qu'ils s’appliquent & constituer un Fa\1ils]g= =
groupe coopératif. A eux de définir I'objectif de leur
groupe. Leur objectif individuel sera de survivre. Aux Je préviens les joueurs que cette amorce est
joueurs débutants, je précise que la seule fagon de [l ilal=lggkiele [Eh BETDTEE = EETET fol g i i) o) (=1piik= M=kt ololb]
survivre est de fuir la zone de jeu. faire autre chose que parler.

Jinsiste sur la durée courte du scénario. Alors que les PJ sont dans la forét d’Hexperth,
Je précise que pendant I'amorce, il sera possible [lEilelgglel=lgiie=1gisi Bl or(=le[=f Eetcio) Feisie <] o] of=t s ol Ut (<10 5
d’élaborer une stratégie. Mais la suite du scénario sera [ sll=lefsi 5= =ligelEN/=aie =16 felplel s KV I Figol bl =lgp| of=hif=ts
une situation de stress extréme. Autrement dit, une [eEEN Flaillsie dllellgpl=lpiezll=n (S 0hailalii=inle okl (=1anlelpi =l
action de parole utile prendra un Tour. Ce sera difficile [ EhillEiEaERERE S ZEE R e ol=lon =Vl T Elple=t 1
de se coordonner. les dépouillent de leurs habits et de leur équipement,
les laissant en sous-vétements. lls les portent pieds et
Je précise enfin que je propose des choix [elellalefSllEErstide = golalellgi=in Si=laglagl=lal=ae= U lehaelslnial
informés. Les joueurs peuvent me poser des questions [Ilelbis (=i o kiis gl o [LEIEVE Elgaicaniclgne (Erpalelialeli=r <o)y
sur les actions qu’ils veulent entreprendre, je leur [=lailetil=r
annonce si un jet de dé est nécessaire, quelles sont
les conséquences des réussites et quelles sont les lIs les font traverser le village. Eux s’agglutinent
conséquences des échecs. autour du cortege des PJ ligotés. lIs les conduisent
jusqu’a l'intérieur de I'Enclos. Je réveéle le plan principal
Je rappelle que les échecs et les réussites sont [l ez S8l b iElplp =
durables a Sombre. Par exemple, pour grimper dans
I'arbre, il faut réussir un jet de Corps. S'il est réussi, on Les PJ peuvent ressentir I'égrégore des lieux.
peut monter et descendre de 'arbre tout le temps sans [ Slelgin okl lelemVile) [laiisi g =100 o [=hnEier EETgle [fo)[e =k
refaire de jet de Corps. S’il est raté, on ne peut plus [aitlelie IE=YEo)[Te|E1=8 6 [F[=R S0 =E0E e i (ool giTol(=1p(ei=) o[L]=)
tenter de monter dans I'arbre. Le PJ en est simplement | K=iglelgelis =5ie g 0e it SHI T geii=igie (= F 1 el |el=]oli=r =)
incapable. Peut-étre est-il handicapé, a-t-il le vertige, [ElElelnlii=s Elollel=lgal=lgne S e l=lodls elpt=lo|EI=E =1 (=T gp(=Tali ol
a-t-il peur de l'arbre... décor que peuvent voir les PJ, je réponds aux questions
des joueurs. Eux délient les PJ et les poussent avec
leurs lances a l'intérieur du cairn. Eux quittent ensuite




I'enclos et referment le portail. On ne les voit plus. Je
décris ensuite les prisonniers enchainés a la dalle. La
sorciere est en train de marmonner sa priere en langue
putride. Le fou chantonne en boucle : « Chacun veut
sa part de bonheur ». Puis la sorciére s’exclame : « J'ai
imploré la clémence de l'arbre. Cela va fonctionner
quelques minutes. Libérez-nous et fuyons ! Ni I'arbre
ni Eux ne patienteront trés longtemps avant de nous
mettre en pieces ! ».

Je donne cing minutes chrono aux joueurs pour
poser des questions supplémentaires et échanger avec
les PNJ. Ensuite on passera a la scene intermédiaire
qui sera une situation de stress extréme. Si les PJ
commencent a faire autre chose que parler avant
la fin des cing minutes, je passe aussitot a la scene
intermédiaire.

Scene intermeédiaire
Sl 1. Egrégore et compte a rebours

A cause de I'égrégore, la pression augmente
dans le crane des PJ. Leur vision se brouille, leur raison
flanche. Il faut vraiment quitter cet endroit au plus vite.
J'explique que les PJ vont cocher un cercle d’Esprit a
la fin de chaque Tour. Je tiens le compte des Tours (=X)
sur la carte de PNJ de l'arbre. La seule fagcon de se
soustraire a ce cochage automatique est d’avoir fui la
zone de jeu qui correspond au plan.

Au terme de 12 Tours, tous les PJ encore
présents dans la zone de jeu seront donc a Esprit
0. Certains y arriveront plus vite s’ils subissent des
séquelles par ailleurs. L’'égrégore est donc un compte
a rebours qui va inciter les joueurs a organiser une
évasion le plus rapidement possible.

Sl 2. Déplacements et portée des attaques

+ La zone de jeu est divisée en sections : gauche de
I’arbre, droite de l'arbre, tronc de I'arbre, branches de
I’arbre, ruisseau en amont de I'arbre, ruisseau en aval
de I'arbre, clocher, toit de I'église, rez-de-chaussée de
I'église, crypte, chambre funéraire, section verticale du
tunnel, sommet du cairn, océan, tunnel a gauche des
racines, tunnel a droite des racines, margelle du puits,
échelons, fond du puits, village nord, village sud.

+ Déclarer une action de déplacement permet de se
déplacer d’'une section a la section adjacente. Déclarer
une attaque rapprochée permet d’attaquer une cible
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dans la méme section ou dans une section adjacente.
Déclarer une attaque a distance permet d’attaquer une
cible dans la méme section, dans une section adjacente
ou a deux sections de distance.

SI 3. Chronologie du comportement des PNJ

+ Durant les 4 premiers Tours, les quatre prisonniers
ne sont pas agressifs. En revanche, ils se comportent
comme des boulets, génent les PJ dans tout ce qu'ils
entreprennent et sont incapables de fournir quelque
aide que ce soit. Hormis le fou qui n’a pas besoin
d'arme, les prisonniers vont faire de leur mieux pour
s’équiper. Si un PJ attaque un prisonnier, celui-ci
devient un antagoniste dés le Tour suivant.

+ A partir du 5¢ Tour, les quatre prisonniers deviennent
des antagonistes. Avec ou sans raison apparente, ils
en veulent maintenant & mort aux PJ et ne déclarent
plus que des attaques contre eux.

+ Si le fou est tué, les autres prisonniers meurent a la
fin du Tour, des mémes blessures.

+ Si la sorciére meurt ou quitte la zone de jeu, dés
le Tour suivant, I'arbre d’opprobre, jusqu'a présent
immobile, devient également un antagoniste. Encore
un Tour plus tard, Eux ouvrent le portail et envahissent
la place.

+ Pendant les 12 premiers Tours, sauf si la sorciére
meurt, Eux sont agglutinés autour de I'enclos. lls
regardent a lintérieur par I'espace entre les rondins.
Si quelqu’un sort de I'enclos, ils I'attaquent mais ne le
poursuivent pas.

+ A partir du 13¢ Tour ou 2 Tours aprés la mort de la
sorciére, Eux entrent dans la place. lls attaquent et
poursuivent les survivants. lls occupent d’abord toute
la place en plus du village. Au Tour suivant, ils occupent
en plus la chambre funéraire et le rez-de-chaussée de
I'église.

Sl 4. L’enclos

+ La place est divisée en deux sections : gauche de
I'arbre, droite de I'arbre.

+ Quand on arrive dans la place, on ne voit ni n’entend
Eux.

+ Inspecter les rondins : cumulable avec une autre
action. Le PJ réalise qu’Eux sont répartis tout le long
de I'enclos et épient a travers les interstices entre les
rondins.

+ Escalader les rondins : jet de Corps. S'il est raté, le
PJ s’embroche sur le sommet aff(ité d’un rondin. C’est
un accident a 1d6 Blessures. Au Tour suivant, il peut
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descendre d’un c6té ou de I'autre de I'enclos. + Décrocher les pendus : une action. Entraine le
+ Trouver une pierre par terre qui puisse servir d’'arme : | elelslpr=lo[=l e FUiplei=lde (<F e L=t ol e Zla=Ti=lo| LS =iz o dg] o))
une action. Une seule pierre est disponible. dans larbre. Chaque corde peut étre ajoutée a

I'inventaire et constitue une arme improvisée.
SI 5. L’arbre d’opprobre + Lier les quatre cordes avec le trophée pour constituer
un grappin : une action.
+ Deux sections : tronc, branches. + Depuis la cime de l'arbre, lancer la chaine ou le

+ Plonger la main dans le creux de I'arbre : une action. [e|glolellqr=101a[ere(sle)gl=ldel<h Kelo| =R Ul H= 86 (8 80 o)
Exceptionnellement, je n’annonce pas les conséquences = BIElolllEReiggl=ie = Folgorier ol iloRe SR Rl =g =t el e
a lavance. Si le joueur insiste pour le faire en dépit [Felg=lolallal =l=halsi=ig=liid sheoloigiclp (SRl i [al=H g =lilolg o)l
de l'absence d’information, le stress lié a cette action | [Shgglelaiileid] (=86 [FFe= g 4 011 [<iie =R ®0) foksy | =gl (o= o H=loln[=ler
entraine le cochage d’'un cercle d’Esprit. Le creux le PJ chute dans la partie droite de la place. C’est un
contient un objet dont le PJ a justement » + . accident a 2d6.

besoin. Ceci fonctionne comme e + Pousser son adversaire contre
'Avantage Objet. o _. larbre aprés qu’il soit devenu un
+ Plonger la main dans le creux - Pt =-. antagoniste : un jet de Corps.
de l'arbre une deuxiéme fois : f i) ryF v %: * c-.. Larbre attaque aussit6t la cible.
une action. Je n"annonce pas I 50 (et

non plus les conséquences _, " g AR Sl 6. Le ruisseau

a l'avance. L'arbre mord le e B e ST |
PJ, lui inflige une Blessure, &% © b s#,” Za@cme.  + Deux sections : ruisseau en
arrache sa main et | %5, jrat 4 amont de l'arbre, ruisseau en
I'engloutit. L'arbre devient |* =2 aval de l'arbre.

un antagoniste si ce n’était s + S'immerger dans le
pas encore le cas. P e 8 ruisseau : un jet de Corps. S'il
+ Grimperdans l'arbre :unjet \ & . L est raté, l'asphyxie entraine
de Corps. ' ,r 1 . un cochage de trois cercles
+ Récupérer un objet dans les st de Corps et le PJ doit aussitot
branches : une action. Prérequis : o 9. ; remonter a la surface, sans avoir
étre grimpé dans l'arbre. Objets g pu se déplacer. S’il est réussi, le PJ
disponibles : casseroles, lampe a e o peut se déplacer et s'immerger dans le
pétrole, culotte, sac a sapin, trophée de méme Tour. Le ruisseau en aval de 'arbre est
cornes de chevreuil, couteau, sapin désodorisant. contaminé par I'égrégore que produit I'arbre. Si un PJ
+ Utiliser la chaine ou le grappin pour faire tomber un Fsilaalnal=ifs (=36 E ol o=inizisl=Ton o] g o (DR EE T Fefolelg =8 0] !
objet des branches : une action. cercle d’Esprit.

+ La lampe a pétrole peut servir a : éclairer le tunnel, [ ZEEEER SO S5 Elelal= olsh 2l o] iei il (= = aifo) g
mettre le feu a du bois (usage unique), mettre le feu a un  FEEER I EEN e e S ER TR EETE

adversaire (usage unique). + Traverser la cléture : une action. Prérequis : étre
+ Le trophée de cornes de chevreuil peut servir darme  [Flaglaglslie[=8 6 Elals SRS IR EER 2R TE =86 [SE 1 U =)
improvisée ou d’amarre pour fabriquer un grappin avec [eeit=ie =8 R el foib (= R plolfsiie <1 N ilalie ol A felF [ 6o gl (=)
les cordes des pendus. ruisseau ou sur la terre ferme. Dans les deux cas, Eux
+ Le couteau est une arme. I'attaqueront au Tour suivant.

+ Inspecter les pendus : cumulable avec une autre [5a =feli=lelsm LN ElaS SR (0 E=E [N (=8 (e (o] g )
action. A y regarder de prés, les pendus ont beaucoup U EUUENC IR It - NN AR E RN eIk ]
de ftraits en commun. Comme s’ils étaient de faux [e[U[=8 elgele[blie k=g d=t BEETNENEEI =l o) e= o) [SE g TF =L
jumeaux qui avaient connu des hygiénes de vie trés [leflie[=l=R6 K =lo[(=Ts (o] =t SN AN olo]{so (=N o=y i =N == [V | Nofoleiq =)
différentes... Ce constat entraine un cochage d’Esprit. [ Elale=lgell=Ne k=001

J'explique au joueur en aparté que I'égrégore sépare | =lelale[=le RGN AU o) =TT = R SR (U S LU
les gens en quatre au bout d’'un moment. Son PJ vient [[sisel=H®6]dori E=Heilo] (SR=Tpler= Tfs{=Rel 21 (S e F s o) gl DA =)
de le comprendre. Il se sent lui-méme tiraillé entre ses FSHIESElofie6[CN LR R\ | Ne [=H HETH0] (=1 = et o) [ oo o <!
multiples personnalités. aussi un cercle d’Esprit.
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L el eeleglele s R ETa e [ Sl ETse chalel[i=h 6 [SH K2R Je peux alors ordonner a un personnage non mort-
oIt eler ol lelale =i el e TR D TS EE s = VE | Sl vivant de faire une action précise pendant ce Tour. Je
et Clieelele il ERTpRe e e LEe L E oz s=8 ne peux pas lui ordonner de se suicider mais je peux lui
dans le ruisseau. faire accomplir une action dangereuse.

S| 7. L’église bralée Sl1 9. La falaise

= Quatre sections clocher ot rez=de=chaussee; BRIV E-To (lo s ERN SR Tel [y [ o [VRex- T g M eToT-To R

crypte. + Escalader le cairn : un jet de Corps.

el S R el e s e lelg e Flg (Sl sf=seldiel + Sauter du haut du cairn dans 'océan sans matériel :
(g ET (Y MESTR I CW G EN - W-SIM C ICRI RN NOEELTRETNN  une action. Cause la mort du PJ.

travers du toit. + Pousser quelqu’un du haut du cairn dans 'océan : un
= Sauterdepuistieioitoulerclochervers e village ou =l Ko SN el o S =l i =TI CRER o] He [CRENe| o] (X

'enclos : un jet de Corps. S'il est raté, le PJ chute. + Se suspendre du cairn en haut de 'océan avec du
L ElelUE sl el =l e e n el E e e D el = Dl s[5 matériel (chaine, grappin improvisé) : un jet de Corps.
Corps. La cible chute. S'il est raté, mort du PJ.

O PR elisel b e bR e lelepi=l oz sisl=l e DR i= = sfe R o]l + Une fois suspendu au bout de sa chaine, sauter dans
C’est un accident a 2d6. 'océan : une action. C’est un accident a 3d6. Le résultat
Sl DIETel= o lo [(=Xo [STOIN[ R (SR (o] Aol DN =X el lo]els ST VETHO BAMEICHEIM e plus élevé indique le nombre de Blessures.

(@Etlgl=t el ool I g [Sie e[S @elior e sl =er (SE 20 + Nager dans 'océan pour quitter la zone de jeu : un jet
lache son"materieletiombe Cestun accident a 16 e [CXOTe] o SN -1 M 1a[e]a o =Tl () 2= Te [-W

Blessures.

+ L’église est entourée par Eux. Une fois au pied de S110. Le tunnel

I'église, on subit une attaque du groupe. Pour quitter la

rdolplenesn IR E S S R P n e C g Eiie SH@le ol s+ Deux sections : gauche des racines, droite des
nécessaire pour échapper au groupe que forment Eux. RElEEES

<SR felte el ER e er I ESTRTie e Tglglelg ei=l e Pl =iz [egilelg - + Si aucun personnage localisé dans le tunnel n’a la
de fuite pour quitter la zone de jeu. lampe a pétrole, il y régne une obscurité totale. Je cache
le plan du tunnel derriére un écran et je ne révéle pas la
Sl 8. Le cairn position des personnages sur le plan. Tous les jets de
Corps des PJ échouent automatiquement et tous les
BV Selaifelp s R e el tlleellie - EESEleielgl jets des PNJ réussissent automatiquement, sauf leurs
verticale du tunnel. attaques qui nécessitent quand méme un jet de Niveau.
o Bl el ol len = e i e lwiflel @R HE [le1=1=8 + Le tunnel est si étroit qu’on ne peut y progresser
(St oliklellall=list e lslogelen = ER el e e Tellii=n =E o qu’en rampant. Deux personnages ne peuvent pas se
inventaire. La chaine est une arme. céder le passage. Les seuls personnages par-dessus
el ekl S RGN ER e [EEfelplelolel bl eV Ee Hepii= sl lesquels on peut passer sont les personnages morts.
olEElalal=l e s Teilela b Bl el = D E e el ool cii=l + Se déplacer entre les sections a gauche et a droite
enlevée et donc les prisonniers libérés. des racines : une action. On regoit une attaque de
s Descendrelapartieverticale durtunnel - une action- -1y J CETN | VRIS e [S\VT [TRTT =Tl e=Te o] g IS (X
Rl e =l e M el =T = el iip=s Fal=re | SRe 58 + Pousser quelqu’un dans les racines : un jet de Corps.
pierre : un jet de Corps. La cible recoit 3 Blessures. S’il est réussi, la cible subit une attaque de l'arbre.

+ Chercher une pierre par terre : une action. Une seule

pierre est de taille suffisante pour servir d’'arme. Sl 11. Le puits

+ Découvrir le contenu de la bourse : un cochage

e =sele S n eV SIS0 el el [T els et S8 + Trois sections : margelle du puits, échelons, fond du
talisman de pouvoir. puits.

+ Ramper de la section « tunnel a droite des racines »
Talisman de pouvoir a la section « margelle du puits » si le tunnel n’est pas
SIL [ e e U el ekl g e o) R sl ER oSk lals éclairé par la lampe a pétrole : une action. Le PJ tombe
en le crevant, en le brilant, je coche un cercle d’Esprit. JEeERERERIICH
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+ Méme action, mais en tatonnant devant soi : une [ @altiFelil a1l [Uie]foleigl= i H 2o 5],
action, un jet de chance. Si le jet de chance est réussi, | Sl =i lnEie[cE e Elp s EHETEEEE DT

le PJ sent le vide devant lui et s’arréte a temps. + Passer a travers le toit de I'église : 2d6.

+ Passer du tunnel a la crypte sans matériel : un jet de |3 Eelelgi=li=lolalgg =il =lgle [Slei=lglo 2 g lne =0 KaTo | [E1=N=Tg N = 0] o=
Corps. Le PJ saute au-dessus de la margelle. En cas | =leelel=lgitile[ch

d’échec, il tombe dans le puits. + Sauter du haut du cairn dans I'océan sans matériel :
+ Descendre ou monter aux échelons : une action, un [ aglelas 6/l =4E

jet de chance. Sile jet de chance est raté, les échelons |3 Elgl=nielis <0 el=lglelER=1EH olo) o o [=H R ETES = (DI o 21 g )
rompent, le PJ tombe dans le puits. 'océan : 3d6.

+ Pousser quelqu’un dans le puits : une action. La cible [ =3 Sl=iglelcid6Elgls Helel=r= g1 alelyie EH=0F

tombe dans le puits. + Tomber dans le puits : 2d6.

+ Tomber dans le puits. C’est un accident a 2d6. Le

résultat le plus élevé indique le nombre de Blessures. Sl 15. Liste des armes disponibles

+ Etre dans la section « fond du puits ». Cochage d’'un
cercle d’Esprit a cause du cadavre gonfié. :

-
-
-
f

-

+ Les armes improvisées infligent des
_ . .. dommages fixes.

SI12. Le village S b, + Le crucifix dissimulé sous la

ldbo o ,32? 4t tunique de la nonne.

+ Deux sections : village nord, A 1% | ) Ly
village sud. NG :
+ Eux sont un groupe qui
couvre l'ensemble de ces
deux sections.

+ Le talisman de pouvoir de la

. . sorciére (usage unique, en
R AT I'utiisant comme [I'Avantage

,r \ [N SArefact).

- ' + La chaine terminée par un

d’Esprit pendu (arme improvisée).

) R © +Le couteau dans l'arbre.

+ Quitter la zone de jeu |l R : , Crochet.
depuis le village : une action YW A — ===+ Une grosse pierre dans la
de fuite, nécessite un jet de |§ .\' A} e Al e chambre funéraire.
Corps du fait qu’Eux est un M ; > = \  + La lampe a pétrole (usage
groupe. [ -0 unique).

- 7=%.."  + Le trophée de cornes de

SI 13. Rappel des s gt “ p . chevreuil (arme improvisée).

éléments induisant un cochage ayp b/ ____F + Une des quatre cordes de

+ Tuer un PJ ou un prisonnier.
+ Découvrir le contenu de la bourse de la sorciéere. Sl 16. Liste des attaques exotiques

+ Plonger la main dans le creux de l'arbre.

+ Inspecter les pendus et découvrir que 'égrégore a séparé  [Laalelbi=Ee=t e i lo U=l [FI=1=] g 1l g 1Mo SN @T0] o5

un seul pendu en quatre. + Plonger la téte de son adversaire dans le ruisseau :
+ Décrocher les pendus. 3 Blessures.

+ Boire de l'eau dans le ruisseau en aval de larbre |3 (F=lolel=le (ERGEIEN 6l Soln) (o) /(=] fr=l K0 wolalig= Llgl=) k=) (<)
(cumulatif). dans la chambre funéraire : 3 Blessures.

+ S’immerger dans le ruisseau en aval de 'arbre (cumulatif). =3 ZeIEE=le olal =lol]Esr=l=r olEE g lEie 6 [UF or=ilip (o1
+ Etre dans la section « fond du puits » aux cotés du Hele=rlii yylelnel=r Erel][=

cadavre gonflé. + Pousser son adversaire contre l'arbre : attaque
automatique par l'arbre.

Sl 14. Rappel des accidents possibles et [.Felli=lesolp=lol =l =e gt [Sholbljes = = ool [<lg =l 2de 5]
Blessures provoquées + Pousser son adversaire du haut du toit de I'église :
accident a 2d6.

+ S’embrocher sur les rondins : 1d6.
+ Plonger une deuxiéeme fois la main dans le creux de | i1
larbre : 1 & amputation de la main.

D) ‘.'
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C'est la scéne intermédiaire qui concentre
tout le jeu et toute l'intensité de ce scénario. La fin
correspond a la retombée de la tension horrifique. Je
félicite les joueurs pour leur rage de vaincre, je décris
la fuite éperdue des PJ survivants hors du village, je
m’appesantis sur Eux qui s’approchent des corps des
PJ morts pour les profaner, je donne les révélations qui
n’ont pu étre amenées en jeu, j'évalue s'il est possible
d’'improviser une suite avec les PJ survivants. Quitter
la forét qu’Eux ont truffée de pieges peut tenir lieu de
séquelle au scénario.

Feedback
F 1. Pitch

+ Pitch alternatif : Des réfugiés humains de Mars se
crashent a Millevaux. lIs fuyaient la persécution par les
Néandertal. lls trouvent une communauté humaine sur
place, mais il 'y a pas assez de ressources pour tout
le monde. Les martiens en viennent a massacrer les
autochtones pour s’emparer de leur village. Mais les
morts reviennent.

F 2. Décor

Si je veux faciliter la compréhension, je précise
que quelqu’'un a gravé avec ses doigts sur la dalle
ronde : « La foi la magie la raison ». Et si on y regarde
de plus prés, le Fou a les doigts meurtris jusqu’a l'os...

F 3. Les PJ

+ Lors de la création collective, je peux suggérer a un
joueur d’incarner un lazaréen, c’est-a-dire un hérétique
qui ressuscite les morts au nom de Dieu. Je lui annonce
discréetement que c’est lui qui a ramené Eux a la vie.
Il regrette son geste mais n'ose le révéler car le PJ
originaire d’Hexperth le tuerait sGrement s’il apprenait
la vérité. Si ce PJ meurt, le lazaréen se sentira libre
d’avouer son forfait. Je donne au PJ lazaréen I'Avantage
Exorciste. |l permet de neutraliser Eux pendant un Tour
a condition de dire la priere « Moi qui vous ai ramené
a la vie, je vous ordonne de vous endormir ». Et je lui
donne aussi le Désavantage Ennemi mortel. |l implique
que le PJ originaire d’Hexperth cherchera a tuer le
lazaréen a tout prix s'il apprend qu’il a ramené Eux a
la vie.

+ J'ai longtemps proposé pour ce scénario une
meécanique de « bang ». Un bang est un probléme dans
I'historique du personnage que le MJ peut réactiver
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pour faire mal et relancer I'histoire. Sans exiger un riche
background, je demandais a chaque joueur de rédiger
un bang pour son PJ, soit lors de la création collective,
soit entre 'amorce et la scéne intermédiaire.

+ J'ai essayé plusieurs méthodes pour déclencher ces
bangs. Soit je les notais et les déclenchais au moment
opportun. Soit je les déclenchais tous au cinquiéme Tour.
Soit je déclenchais le bang d’'un PJ quand il passait a
proximité de I'arbre. Soit je confiais a chaque joueur un
post-it « Bang » ; le joueur pouvait I'utiliser pour annuler
une fois une Séquelle en déclenchant le bang d’'un autre
PJ de son choix. Je n’ai pas maintenu cette mécanique.

Elle est redondante avec les Désavantages.

+ Quelques exemples de bangs : « Je suis enceinte et
je peux accoucher a tout moment. », « Je reconnais
mon conjoint parmi les pendus. », « Quelqu’un refuse de
m’aider. », « Mon chien se meurt. ».

+ Si lors de la création collective, les joueurs se sont fixé
un objectif de groupe lié a un objet (par exemple, trouver
a Hexperth une balise qui désactiverait la barriere
électromagnétique du Mur de la Honte), cet objet est
dans le creux de l'arbre. Il constituera assurément une
pomme de la discorde.

F 4. Les PNJ

+ Si un PJ meurt au milieu du scénario, je confie au
joueur 'un des PNJ prisonniers comme PJ de rechange.
De préférence, un PNJ en état de nuire. Le malade n’est
pas trés intéressant a jouer...

+ Sij’ai beaucoup de joueurs ou que je veux me ménager
un joker, je rajoute un PNJ qu'on peut apercevoir
pendant 'amorce. A l'arrivée au village, on voit dans une
cage roulante un homme massif avec une grande croix
tatouée sur le visage et des colliers garnis de croix. C’est
un catholique qui achéte sa rédemption auprés d’Eux
en affrontant d’autres catholiques récalcitrants. Quand
ils en ont le besoin ou I'envie, Eux libérent 'Homme
aux Croix. lls lui confient un crucifix géant et I'envoient
écraser la téte de quelques prisonniers. Au quatrieme
Tour, jannonce aux joueurs que 'Homme aux Croix est
libéré. Au cinquiéme Tour, le portail s’ouvre et il entre
dans la place.

L’Homme aux Croix
Fanatique de la rédemption
PNJ 12
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F 5. Amorce F 6. Scéne intermédiaire

SIIEAEIN GG (el N o SIeR el [o IENEY CH GRS DANS ce SCenario; lajjauge d Espritest une ressource
évasif pendant la cinématique. Une fois que les PJ sont [ =laleleli=r al[UE g lipalcipleler o L= [Si @76 okl =I0)E ool ook =g
arrivés dans la chambre funéraire, annonce une pause | =008 elF =0 e l=mb Slielanilal=lagl=ine R ol=lgl e e H=tsi ol o <)
de 5 minutes. Puis un chrono de 25 minutes ou je réponds | ®lslgeisieleng =i il=| B BN Il ETa=g) e <= st flelghean o =)
a toutes les questions sur ce que les PJ ont vu sur le [ agEiaglelli= (R [el U= afelgie = (0[eibig (=t Tai{eldnat=tilolgl <10/ =)
trajet. Ensuite, je permets 5 minutes de dialogue avec [ s|ti=lii=r ol I=r=Rggleligisiegie=iigole (=] S EINERE
les prisonniers, puis jannonce une nouvelle pause de 5 == SIE U =R Fo = 0V =Tgie= R Eliaie] gl =g (= (sh [STURG g el Ui
minutes. Enfin, jenchaine sur la scéne intermédiaire. premiers Tours, je lui confie un PNJ prisonnier a jouer,

en prenant soin de lui dire tout ce qu'il y a savoir a son

Tony Martin m’a fait la suggestion d’'un format F=iEilse =R elEliE e e g = gl/er
long pour ce scénario. Je le cite en entier parce que ses s SIH[ERSE =R teliggl=r=ine V=R TR ol Slg R e TT=n SR el e
remarques suffisent a broder une séance de plusieurs [[EEF [Eheaf=lale[=) = lselpl o[ ololgglea =) H=le| (<o o]i=r ANUE (=10
heures : d’augmenter X de 1 a chaque Tour, jaugmente X de 1

toutes les 5 minutes. Pour que les joueurs sursautent a

« Pour autant, il y a un petit truc qui moi me [eqrElelfi=nfollsie F=nK=Te d=lo olg=r = e pnl=iali=t RO E g i/ al=) e
géne et qui est le rythme du scénario. Je m’explique : tu [ =0=le Fllr=lelalal=igl=ryiglelali=in Bla il B cc1bl g e =n ol FTET g <)
annonces que c’est un one shot d’'une a deux heures, | (===l EhglEler ol [FEE =l
OK pas de probléme, faut que ce soit dynamique et ca [ Zelilf =(flelppl=iglicip [hiiieiaio o eI R ey e (D]
I'est. Toutefois, je regrette que I'on ne donne pas plus F=lgiiErel=mgalele filslf Eli=lolelgho i [Sliel i (S lailolgisl Sl (S
d'importance aux relations entre les PNJ prisonniers [ileltigss = ol Ele= 0 = 10E gl T8 e =0 R ez10) (SH1E g1 o) o) (=18 = 6] 1<)
et les joueurs. En effet, cette partie-la est assez vite [ =1 =igglelells[al=ig ((eelaglnai=r SR (ori=iggl e KEIg o=l [=lo]i=n T[]0 o<
balayée pour rentrer dans le vif du sujet — c’est-a-dire la | =lelsll=icn STl =R RV T T =1 =8 Dlaler =leilolgh <lolgh [o1E[=10]g
fuite de I'enclos et du village. Alors je suis parfaitement FeleVEls=EIE TR elollsien BRI TR o) b= eilolgleif oV T
conscient de I'aspect survivaliste, qu’Eux sont muets et [[= 6lgelis e shizllizr =lefle Dlah =NEEE = (wilo gl =gl
qu’il faut garder une pression constante. Ca n'est pas | =lslelie Kels=ie = IEE =0 Ee SR ER o] S e\ T o] [T <)
propice a la discussion. Mais moi j'aurais bien vu un Felgelise[snseii T @ Eiie|Fnolelsslolglal=r o F= 1= g lsH eV T
scénario un peu plus long, avec une ou deux scénes | i=lic ®lEER=VENS ololbip =hii=ineleisjigeieisl=la (S o010 =) 210D ¢
du genre les prisonniers (peut-étre un ou deux de | =iilsnGEnELE plellpil =it e ElEE =g o gl = E1E
plus) sont retirés un a un pour qu’ils soient torturés, Fellle el S ollUEE e=lalle[=ie (Ul = ([=lg1e o= Kol o] (=10
que I'on n’entend que leurs cris étouffés, voire QU'EUX [ =VERIE Ve O ETRENE =0 Siesisiel i S5 (ol [
improvisent un combat dans I'enclos contre 'Homme [elliis =laiiis ({10 el E T8 = ind=iale[i=r Slaiig=r (o <10V e = leiilo] )
a la Croix. De méme, je leur aurais bien fait passer [eltRiaE=lli=r oIV ==l = lie Uler = leii(olgh i BEETglst o=l pplefs =)
une nuit assez difficile (avec une ou deux Séquelles Fel=m SN ER ool S8 gH=iia ol [Ffelo)g il [SIi==melolpnlpnl=h Elple
pour les faire changer de psychologie), quelques =lailelgh Sreltie (8 galelgle[=imolellie o= (gleid =10 gie o DRI EAVETEL
confidences pour apporter quelques réponses sur la [Nl selp=lNezncl=iinlole =re (BN E [Sh{el=la = IH (o) =5 el (1!
situation, une attente incertaine — sont-ils les suivants | =&l = SE R eIV o=l e o= FE (o =10 o s h =kt
ou pas... Tout ¢a pour créer un peu plus d’interactions | =itjejell=ipal=ipie= a0 (@11 E T olo)s(=1 6 =helolgglof (=] el K=l (=o o1 d=1 =1
entre les joueurs et les PNJ et surtout créer une | ila=la=is glelgs er=le o)l ¢
ambiance lourde et pesante. Enfin, jaurais bien créé |2 ARIENFe[=Ri=lglla[<helelagloni=rel=n=lo]f=lo ol f=mf ERor gt [<)
une occasion de fuir, comme le moment ou un ou deux [FENERe=R 21 s]d=10 o) o)) K0)0) (=1 HUIEI LN k=l giol e (=i =T (0l g o U=
Eux viennent chercher un prisonnier. Lors de cette [[=EEeEa Ualselblozl Sz 0 e==Nelar e o) [SE 0l [=iie)y
occasion, quelle arme utiliser, quelle stratégie adopter, [ ezl elellgitel=le[f=ls[oli=r=oolllgg[F1ISEOITE gTole) (=1 [=h e =pni= o<
qui abandonner, et surtout par ou fuir ? Bref, jaurais [ =1 egf=le[0=n Tell =0 e [=nTeii=l e Ulgl[ilelgl o= lglsl 20 etolblol=] | (<)
mis de c6té le chrono, sauf si I'un des avatars du prétre [leltelplellINefoleial=H 011 o= foll= e K=t ol die (@ pr=lo Ll e=inal=1n e ol
venait & mourir, pour me concentrer sur l'utilisation du [[=6e/l e gl = Felolbof= = =l n ol atie o= b o) f=rsisf ol A0 o
background du scénario. La raison de la situation, la FEreeltiel=llER=iia il Sggl=igie d=lgglollsi6[FHEl ERe=lolel o [sH H L
division de I'esprit du prétre... ». une technique inspirée du jeu de réle /Innommable de

Christoph Boeckle.




+ Pour renforcer le c6té glauque du scénario, je ne
Iésine pas sur les descriptions gore lors des combats.
Un personnage enfonce le crochet dans le corps d’un
autre, qui vomit et meurt sous le choc. Un crane éclate
comme un fruit trop mar sur la dalle de pierre. Les
racines de l'arbre profanent les entrailles de ceux qui
passent a coté.

Je ne scripte pas trop le comportement des PNJ
car je préfére les faire réagir aux actions des PJ. Voici
néanmoins quelques exemples de comportements
étranges déja testés :

+ Les PJ avaient libéré les prisonniers puis étaient partis
explorer la place. L'un d’eux revient dans la chambre
funéraire, il surprend alors le fou en train de déshabiller
le malade. Voulait-il le soigner ou abuser de lui ? Le PJ
a opté pour la deuxiéme hypothése et lui a planté le
crochet de la chaine en pleine figure.

+ Un PJ passe sous la cloture par le ruisseau. Le malade
cherche a le suivre mais se noie dans le ruisseau. Le
PJ encaisse une séquelle... Et tombe a 0 d’Esprit.

+ La nonne se met a agresser la sorciére « impie ».
Sachant qu’Eux vont rentrer dans I'enclos si la sorciére
meurt, les PJ sont obligés de géner la nonne ou de la
tuer.

+ Passant en premier dans le tunnel, le fou annonce qu'’il
a peur des racines et n’avancera plus d’'un millimétre...
Mais il ne recule pas non plus. Un PJ est obligé de le
tuer dans I'étroitesse du tunnel pour passer.

La Fou Lo malada
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SCENARIOS

+ L’arbre d’opprobre, avant le cinquieme Tour, est déja
conscient. Il peut méme accéder a certaines suppliques
des PJ. Souvent avec une certaine ironie. Lors d'un
playtest, un PJ était une femme enceinte. Comprenant
que l'arbre était vivant, elle I'a caressé et a imploré son
aide. Elle a demandé a l'arbre de la cacher. L'arbre a
écarté ses racines pour indiquer le ruisseau qui passe
sous lui. La femme a plongé dans le ruisseau mais a
raté un jet de Corps, encaissant 3 Blessures d’asphyxie.
Et causant la mort de son enfant. Ce qui a entrainé 3
cochages d’Esprit.

F 7. Comptes-rendus de partie

Retrouvez les comptes-rendus des playtests
d’Eux, ou postez vos propres comptes-rendus sur le
forum de www.terresetranges.net, section Millevaux, fil
Scénarios Millevaux.

Liarbre d'approbre
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Vous
_trouverez
dans cette
boite :

Un livret couleur
Arcanes de 80 pages,
la campagne Arcanes
. Funestes e 72 pages, un

ascicule de 24 pages, 16
fiches aides de jeu, 80 cartes
d’escrime, 30 cartes d’épées
et’5 posters originaux.

PRIX PUBLIC CONSEILLE : 49€

wiis, 1644

g it

Vous incarnez les nouvelles Lames du Cardinal, dans un XVII¢ siécle ou
aventuriers et espions d’élite du Royaume de France luttent contre les Dragons de

la mystérieuse loge des Arcanes.

Dans cette premiére extension, découvrez la magie des Arcanes, 'art de I'escrime et
percez les secrets de la divination. Mais surtout, lancez-vous dans une folle chevauchée
a travers une grande campagne inédite dans 'univers des romans de Pierre Pevel !

DISPONIBLE WWW.SANS-DETOUR.COM

EDITIONS SANS DETOUR ‘Q‘




SCENARIOS

Quelques compétences sont différentes dans les deux

The an systemes, I'exemple le plus notable étant les jets de

Perception + Vigilance qui s’effectuent avec Astuce +

Scénario pour Vampire la Mascarade et le Calme dans Requiem.
Requiem de Jérémie Coget.

-+,
-
-~
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L'Histoire
Présentation Elle est des plus simples et banales et ne met en scéne

o . o . . pour une fois aucun étre surnaturel.
Ce scénario peut étre utilisé comme un interméde

jouable en une séance a intégrer dans votre campagne,
ou en plusieurs épisodes a intercaler entre les scénarios
de votre chronique.

Vincent Norwick, promoteur immobilier cupide et
cynique, est prét a tout pour gagner énormément
d'argent. Voila deux ans qu’il travaille, corrompt
et distribue des pots-de-vin pour réaliser un projet
ambitieux : ouvrir le plus grand établissement d’accueil
et de divertissement de la ville.

Les événements peuvent se dérouler dans n’importe
quelle ville du monde des Ténébres, a La Nouvelle-
Orléans si vous jouez a Requiem et a Paris ou

Chicago pour la Mascarade. |l peut aussi Le complexe, « The Box », comprendra

U Rl SANCIOCEIE COE Y -, ». une immense boite de nuit constituée
de sang et de cendres », le décor de g P - de plusieurs pistes a thémes
chronique Vampire la Mascarade  ~ \31 deux salles de spectacle, uné

publié dans le Maraudeur N13.

un complexe hotelier, une
galerie marchande et une
multitude de restaurants et
de bars. Lobjectif est de
proposer l'offre la plus large
pour drainer le maximum
2 de noctambules vers
A% i I'établissement.

- -

ﬁ_ dizaine de salles de cinéma,

Pour ce scénario les

personnages devront

idéalement étre les -4 et
propriétaires d’'une boite ;
de nuit ; ou bien étre les
protecteurs ou les gérants
d'un tel lieu pour le compte
d’un Ancien ou d’'un allié. Tout
autre lieu de perdition nocturne =
pouvant tenir lieu de Domaine

ou de terrain de chasse — cinéma,
restaurant, bar, salle de théatre ou

de concert — convient aussi.
® 6 6 6 6 6 o ¢ o o o o o o o o o o o o o .

Pour accroitre les chances de

succeés de ce projet pharaonique,

Norwick se lance parallélement

dans une politique de déstabilisation

des autres boites de nuit de la ville. Pour

cela il utilise ses contacts dans la pégre locale

et engage des petites frappes pour créer le désordre

chez la concurrence. Une fois que la violence et

I'agitation ravageront les établissements ciblés, le

promoteur n'aura alors plus qu’a axer la campagne de

communication autour de « The Box » sur I'éventail

de son offre et surtout sur la sécurité et les mesures

Lesdonnees techniques Sont proposees pour Vampire We =15 (lo [V 1= =Yg e 101V (= oTo1 U] gio [V[- YNl g =Tl 0o I o] U EXYY
[Eh R el ei el eI cIE S gl el SR cl venir dépenser son argent en toute tranquillité. ..

Requiem, en gardant a l'esprit que pour ce dernier

Dans le cas contraire, un de leurs alliés charge les
PJ de I'enquéte avec la promesse de leur confier en
récompense la gérance de la boite de nuit dont ils vont
devoir assurer la protection.

systeme tous les jets s’effectuent avec un seuil de 8. Seulement, l'arriviste ne se doute pas que la nuit est
Nliera o sl e la e geleties elinileflic R e Relflsszglesl parcourue par des prédateurs aux dents bien plus
de votre groupe de personnages. longues que les siennes et que ses manigances, en

apeurant le troupeau humain des vampires de la ville,

® 6 6 ¢ 6 6 6 ¢ 6 o o o o o o o o o ©°o o o o o 9 o o o
vont attirer leur attention sur lui.
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Les vampires étant extrémement paranoiaques, ils [ Eelg (elellis (Shel=lelolgolblolf(=he=lgist S8/ ez [ Fo 21014 g Feh |
vont dans un premier temps se suspecter entre eux, se | F=6l=lgl [ Rlelel ¢ (@ iz Bl [sh EEE VTl BAAE S (<
monter les uns contre les autres, avant que les PJ ne [IlElsiolelis =181 AVol=ildlE]or Bty 2eTpifolp (S ER N TE o)
démélent la vérité et ne découvrent que I'instigateur du  FANeIl e =8 eI fe (1=l a i i it o = el o) 1o 0=
probléme est « non surnaturel ». qui les ont pris comme domaine.

The Box Déroulement

Celle-ci est en construction, quasiment achevée, a la | \elllselbET ali=ti=ipiielgisilel Sl He STl Sl s (=)
périphérie sud de la ville. Elle ouvrira ses portes le 31 [eltl=h elg=AE or= (f\VATe=lq1n N o1 a0 lel S =T gk He [E1=6 [EI= (o] D=k
mars, apres une semaine de tapage publicitaire insistant FizllEEE ol el =gl (DRI N gl ol (=M el o= (o] Ul (=15
sur le grand nombre de choix de salles de musique, le Tl =leilelitelei SR U6 SR o F = oo L /= o e reie U
grand parking gardé, et aussi (probléme d’actualité) sur [=iilgleEhga=ialel Ehsle=lgEldlo g el bia=lgh k=g i o] (=
I'excellent systéme de sécurité (électronique, videurs a [leelilar=llb e ailolgisio[=50 =HE

lintérieur et vigiles a I'extérieur) : « un lieu de féte pour

tous et en toute sécurité ». Vendredi 5 mars

La journée de nombreux corps de métiers y travaillent N SN E= NI ISR RV e iR eI ClteY
(électriciens, macons, paysagistes, décorateurs...) ; la
nuit le chantier est fermé et plusieurs vigiles parcourent g i i S S E e B blorl e ol =k (N°1) ou
le site — Norwick n’a pas Iésiné sur la sécurité ! celle quils ont I'habitude de fréquenter est pleine
comme une huitre : tous les camionneurs du coin sont
Les différentes boites de retour aprés une semaine de route et viennent se
défouler (remplacez les camionneurs par des étudiants
Ci-dessous vous trouverez différentes boites de nuit [ellf =10zt <=ilolgh R slolit=h i [|F=kie o [FE lngl=a1e gn) elektsilo) (=]
pour La Nouvelle-Orléans, Chicago, Paris et Lyon. Dans  [lel=iVelig = F 21U slol e o =8 R alol) (<H (= [S1ag (=g o= [ [EEe i =rs
le scénario, a chaque fois qu’un night-club est concerné [lalelgle[=l=i=ie = giiblgpl=l=h VAN 0] o L= (S =R o] g1 ofg=leib ) o=
on ne mentionne pas un nom mais un NUMEro, pour | [ElEiEeei=Eiig=lgl e =h =i alolbliilf Flgl=l o=l 1=l el =iicl =1
vous laisser le choix ; quand le méme numéro revient [ sElE == 100 =0 e =i [ng[=10 (S5 oldlis) o = ol e elgl=a =] 1<)
c’est que c’est la méme boite de nuit qui est concernée. [eler EFslolji=r ol=10ie (101 6 [=Tagr= e =T o [<H K=o (=8 (el gl (=1 Uly!
service étant donné qu’ils se nourrissent dans sa boite.
Les joueurs doivent prendre ¢a pour une entrée en
Nouvelle Orléans : The Midnight Club, La Cabane (en |yEiil=lic 6E i S0l ilel ozt o0 (o1 i elolaglanl=t (=0 e [<o1L
frangais dans le texte), L'Alligator, le Sasparilla Club, FelE=e=i el for FIas (o7 S5 ool =l ol t=r o (S R O o = 1=
Jazz Night, Au Jeune Carré... mis hors d’état de nuire 'ambiance reste trés tendue,
explosive.

Paris : Le U-Bahn Club du Toréador Cassandre, Le

Meltdown, L’Alcove de la Sétite Rafaella, The Green, |l (i liEus ,temps, une autre boite (!\102) est elle
Le Manoir de Vlad, La Péniche... aussi le lieu d'une bagarre, mais en I'absence du

propriétaire ; il y a un blessé grave parmi les clients, il

Chicago : Le Succubus Club du Ventrue Brennon | sslelieliess

Thornhill, Le Blue Velvet, Le Ponytail Club de Bret
Stryker, Le Flambeau (a Gary), Le Tout-Paris (boite-bar
qui attire surtout des francophones ; le Brujah Levesque
n’est pas le propriétaire mais c’est une de ses goules),
La Caverne, The Flashdance, la boite ou la toréador
Sophia a I'habitude de danser réguliecrement (et se
nourrir) et qu’elle considére comme son domaine...

Enfin dans une troisieme boite (N°3) un incendie a
éclaté dans une ruelle adjacente, mais en quelques
secondes les employés de la boite sont intervenus
pour I'éteindre. Le propriétaire arrivait en fait a sa boite
ce qui lui a permis de voir le feu qui venait a peine de
se déclarer, néanmoins il n’a vu personne.

N’hésitez pas a rajouter une quatriéme boite pour
amplifier le phénomene.
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Si s SR e lencRefin ERg e il oKVl Les PJ peuvent la aussi aller voir les différents vampires
d'autres problemes S peuvent apprendre | altercation iele]slel=T sl H i g We [N (TR 01 (=Yg golo [ W o =1 R a Wo 10 o] [T=V:4
ol EReIEalle e leicr e R SR el el Fe SR ERG TS TR (8 pas d’adapter le ton de la discussion en fonction de la
L0 st st ool bl R S e e e L e S S 288 position des PJ (pro-Anarchs ou pro-Anciens) et aussi
(el cLEEE el ST T oSl Blolpler e[ @ slolii=t =10 si les PJ parlent ou pas de ce qu'il s’est produit a leur
moins, ont été le lieu d’'une bagarre. Pour le moment lele}i:}
ce n’est pas encore louche, disons juste que c’est une
coincidence pour un vendredi soir agité. Durant la nuit trois boites supplémentaires vont subir
différentes pressions.
Ala N°4 (une grosse boite), une violente bagarre éclate
et un client trouve la mort ; les autres s’enfuient avant
que le service d'ordre ou le propriétaire lui-méme n’ait
le temps d’intervenir. Malgré tout le coup ne sera pas
marqué car le propriétaire n’appelle pas la police, fait
disparaitre le corps et utilise ses différents contacts
pour éviter que la bagarre ne s’ébruite dans
les médias.
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Si les PJ vont a I'Elysium ils pourront entendre des
rumeurs, parmi d’autres, concernant la boite N°2, mais
personne ne pense encore qu’il s’agit d’'un coup monté.

Les PJ peuvent aller voir les différents vampires
concernés, afin de les « interroger », mais n’oubliez pas
d’adapter le ton de la discussion en fonction

de la position des PJ (s’ils sont pro-

Anarchs ou pro-Anciens, membres

de la méme ligue ou d’une autre)

et aussi si les PJ parlent ou

pas de ce qu'il s’est produit a

leur boite.

Un incendie s’est déclenché dans
les toilettes du N°5, celui-ci a
été maitrisé mais on n’a pas pu
éviter I'évacuation de la boite

et celle-ci sera fermée pendant

Samedi b mars trois jours pour les réparations.

Les PJ apprennent, soit

o : : Un homme a été écrasé par
en allant a I'Elysium, soit

. o . un chauffard devant la N°6. Le
(rj)ar I Imtermectjlaltre g ’un - propriétaire ne pourra pas dire
e leurs contacts, qu’en i

5 : ! grand-chose, il était a I'intérieur
e e e, [0 RS \ lorsque cela c’est produit. Les
propriétaire du N°3 a lui aussi

o o médias puritains (donc pas tous,
été victime d’agitation sur son o

. : i une grande partie n’en parleront pas
domaine. lls apprennent aussi, de W

. : : ou peu, lui aussi utilise ses contacts)
Vive voix ou par une tierce personne, insistent sur le fait que I'homme sortait
que des rumeurs accusent les Anciens d’une boite de nuit ou la violence, a cause de
d’étre a l'origine de ces agressions. Les PJ

: . . o~ I’'excitation et de l'alcool, est fréquente et proposent la
pourront soit confirmer (s'ils sont Anarchs) soit infirmer R T T venger d’une humiliation
SHEEEEIE R e s WS R S elEs e EEl EEES g bje dans la boite. Thése que rien ne semble prouver,
vampires. Les propriétaires font bien comprendre que puisque le propriétaire n'a rien vu a lintérieur, pas
cela ne se reproduira pas : ils vont monter la garde et e R R o Y
toute nouvelle tentative de déstabilisation sera suivie
de représailles !

Il s’installe donc une ambiance de suspicion et de
paranoia, quoique cela soit une ambiance normale pour
tout vampire vivant dans la ville. De nombreux vampires
possesseurs d’'une boite ont décidé de passer la soirée
dans leur domaine. Vous pouvez si cela vous semble
trop rapide (méme si trois boites dans la méme nuit
c’est plus qu’une coincidence) reporter cette suspicion
au lendemain soir.

Il est a noter que les médias s’empareront de ces
affaires et monteront plusieurs articles ou reportages
télé sur l'insécurité dans les clubs et boites de nuit. Ce
qui aura plusieurs conséquences désagréables pour
les vampires :

une baisse de la fréquentation et une méfiance renforcée
des clients, entrainant de ce fait des difficultés pour se

nourrir en ces lieux ;
s a8
oy
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un renforcement des patrouilles des forces de I'ordre
aux abords des boites et méme plusieurs descentes
de police.

Les autorités vampiriques, bien que contrélant
partiellement la police, ne pourront que diminuer
les descentes et seront sur les dents, accentuant la
pression sur leurs enquéteurs (les PJ et/ou des PNJ).

Le racket

Les PJ (ou le propriétaire de la boite qu’ils fréquentent)
recoivent la visite d’'un homme a leur boite de nuit (si
ceux-ci ne sont pas a la bofte, ils recevront un message
leur indiquant la présence d’'un homme désirant les
rencontrer). |l se présente comme étant un « envoyé », il
ne dit pas de qui — « on m’envoie pour vous transmettre
un message » — et ne précise non plus son nom. Il sera
direct : « vous avez recu l'avertissement d’hier, donc
si vous voulez que cela ne se reproduise plus il faut
payer I'assurance accident ». Il demande 5 000 € tout
de suite (remplacez les € par des $ aux Etats-Unis),
puis 100 €, seulement, par semaine. Il insistera sur le
fait que 100 € ce n’est rien (« dans une boite comme
celle-la vous vous les faites en un rien de temps »).

Une Domination (Majesté pour Requiem) ou un jet
d’Augure permettra aux PJ de découvrir qui est ce
personnage et pour qui il travaille. En fait, il s’appelle
Christophe Webber et travaille tout seul, c’est un
escroc qui tente de prendre de 'argent en faisant croire
qu’il est responsable des « attentats » a I'encontre des
boites de nuit. Il était Ia la nuit derniére et a tout de suite
compris que la bagarre n’était pas normale. Il pense
donc en profiter, puis aller dans une autre ville voir s’il
n’y a pas d’autres personnes a escroquer. Méme si les
PJ utilisent une de leurs disciplines sur le racketteur
il faut essayer de jouer sur le quiproquo : selon les
questions des PJ essayez de tourner les réponses afin
d’alimenter le doute. Les PJ doivent mettre le plus de
temps possible avant de comprendre la vérité.

Si les PJ payent, demandent un délai ou refusent de
payer et suivent discrétement le racketteur, celui-ci se
rendra dans d’autres boites de nuit déja « agressées »
et dont la presse a parlé. Il ira voir, pour ce jour, le
propriétaire du N°2 (il n’ira voir les autres boites que
le lendemain). Ce dernier réagira assez violemment
a I'encontre de Webber. Il l'invitera dans son bureau
pour le payer et la l'agressera verbalement et le

menacera afin de connaitre son patron. Webber, pas
excessivement courageux, deéballera rapidement la
vraie histoire, et en sera quitte pour une belle frayeur.
Le propriétaire le laissera partir, sans trop de violence
(expulsion par la porte de derriere), ce qui pourra
empécher que les PJ le voient se faire jeter (sauf s’ils
précisent qu’ils surveillent la bonne sortie), puisqu’ils le
verront réapparaitre sans blessure apparente. Webber
décide que la nuit a été suffisamment agitée et rentre
se coucher dans sa chambre d’hétel miteuse. Il n’ira
voir personne que les PJ pourraient prendre pour son
patron. Le lendemain il recommencera la tournée des
boites avec le méme objectif et des résultats aussi
mauvais, avant de décider qu’il vaut mieux pour lui qu’il
quitte la ville...

Dimanche 7 mars

L’indice

A un moment donné les PJ vont tomber sur un indice,
soit en attrapant un fauteur de trouble soit en apprenant
que parmi les autres « attaques » de la nuit un des
agresseurs a éte tué.

Les PJ vont pouvoir enquéter sur cette personne.
Il s’agit de Paul Adar, un homme d’une trentaine
d’'années, déja incarcéré pour attaque a main armée,
en liberté provisoire ; son agent de probation s’appelle
Alfred Dumark, il avait sur lui une boite d’allumettes
du club N°5 avec un numéro de téléphone (celui d’'une
agence d’intérim). Les PJ peuvent donc apprendre de
deux facons qu'il travaille pour une agence d’intérim :
soit en contactant 'agent de probation, soit en obtenant
la boite d’allumettes. Mais il ne faut pas oublier que
c’est la nuit et que les PJ doivent expliquer comment ils
font pour se renseigner sur le mort, pour pénétrer dans
la morgue ou la police...

L’agence d’intérim Power-mM

C’est une agence minuscule, assez mal placée, dans
une rue peu fréquentée, et dirigée par un seul homme,
Thomas Brandu. Celui-ci utilise en fait cette agence
comme couverture pour payer des malfrats « a vendre
ou a louer ». Ses fichiers de personnels a louer, sous
de faux métiers équivoques (dératiseur, pilote privée,
acteur...), contiennent de nombreuses personnes
connues des services de police. Dans son fichier
d’employeur les PJ peuvent trouver des références a
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Dans la liste un nom peut étre connu des PJ, celui d’'un
S AR T e EE e le=n Rl “V e Halss Ventrue affairiste. |l a travaillé avec Norwick mais n’est
Lol el b et R et =l ple EEsie B2l s el gl <8 pour rien dans son projet de boite de nuit, néanmoins |l
s elle) el el e ST ra wes g o=l peut 'avoir financé, aprés tout une bonne affaire c’est
NGRS S elell = = el St s =hglie = E E8 une bonne affaire. Ce détail est une option mais il peut
Vlellplesr ETT Rl st Relsldorstolli=\slo =il = ni= i Relelliie=lt étre intéressant d'impliquer indirectement un vampire :
ol slplel e Bl =100 @ SRR ol sif eV ol gcai= e lolgllal=r il =1es8 |a réaction des PJ peut provoquer des remous et des

ou violenté, s'’il est encore en vie) qui a employé rebondissements dans votre chronique (un ennemi
Paul Adar en dernier. Thomas Brandu est de plus s’il est accusé par les PJ).

un homme blond d’une quarantaine

d’années, c’est un ancien gangster 2 Chez Norwick

qui s’est « rangé » en ouvrant cette *JE

agence d'intérim employant des Il posséde une magnifique

repentis. demeure, a la lisiére de la ville.
. . . - Elle est extrémement bien
Si les PJ arrivent aprés une ‘)8, protégée, cinq ou six gardes

heure du matin, il n’y a plus
personne. Il faut forcer la
porte (Sécurité 6, puis 7
pour neutraliser I'alarme) ;
les dossiers intéressants
se trouvent dans l'ordinateur

du corps, vidéo surveillance,
chiens de garde... Norwick
est un homme dune
-.é cinquantaine d'années, trés
o sir de lui mais aussi trés

: : 3 terre a terre ; il ne comprendra
(Informatique 7 pour atteindre = ./ pas trop ce quest un vampire,
les dossiers protégés). Si les . ~4 o mais il sera prét & accepter toute
PJ ne sont pas compétents en ' chose lui permettant de survivre.

informatique, faire en sorte qu’'une
carte de visite brllée reste dans le > - -
cendrier (Psychométrie ou Augure 8, pour Du lundi 8 au vendredi
voir le nom inscrit). Si tout cela ne marche pas, il leur 19 mars

reste la possibilité de rendre visite a Thomas Brandu

a son domicile; un appartement a quelgues rues de BEIRCSRUNICEETyl g SR I CTAE VIRV o RN ST el 1
I'agence. Norwick les « attaques » de boites continuent mais

elles sont un peu plus prudentes et préparées, étant
LIt e le= e N[l welalalt =t ol el donné les mesures de sécurités prises par les divers
Brandu est celle des bureaux de son agence SUSElE
immobiliére.
Mercredi 24 mars
Les bureaux de Norwick
Début des publicités concernant I'ouverture prochaine
Les bureaux sont deserts et se tfrouvent dans un bel KL =1o S M s[e7=1o1 8l No]a\l¢ @ ig]o][cX]o] g I-T=TaVi[ofNo [
immeuble du centre-ville. L'accés a limmeuble est QESIE
difficile mais pas impossible ; chaque étage appartient
a des sociétés différentes.
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Mercredi 31 mars Bien entendu les PJ auront le choix entre arréter
les déstabilisations ou les continuer (ce qui est trés
« The Box » ouvre. risqué). Dans le premier cas, ils ont aussi le choix de
se vanter ou pas de leur intervention dans l'arrét des
déstabilisations.

Dénouements possibles

Les PJ ne trouvent pas le promoteur immobilier avant
I'ouverture de « The Box », ou plutét avant la vague de
publicité de la semaine précédente. Tous les vampires
concernés se mettront alors en chasse. Vincent Norwick
se croit intouchable, il a recruté des gardes du corps
supplémentaires, mais il ne pourra pas se défendre
face a un vampire. La c’est a vous de décider si vos PJ
peuvent arriver avant les autres ou non, si on I'a éliminé
ou si un autre vampire I'a dominé pour posséder « The
Box »...

Les PJ trouvent le promoteur immobilier avant
l'ouverture de la boite et I'éliminent ou le livrent au
Prince — qui le fera éliminer sous la pression d’autres
vampires propriétaires de club craignant la concurrence.
Le projet « The Box » tombe dans l'oubli et celle-ci,
pourtant quasiment terminée, devient une ruine de plus
utilisée par les gangs comme lieu de rencontre.

Les PJ trouvent Vincent Norwick avant I'ouverture de
la boite, mais ne I'éliminent pas et ne le livrent pas au
Prince. C’est le choix le plus intelligent : les PJ peuvent
décider de le garder comme un servant fidéle (goule, . .
domination ou menace) et « The Box » devient alors Galerie de portraits

leur domaine. Celle-ci, sans devenir la plus prestigieuse - ,
de la ville, n'en demeure pas moins une boite Employez les caractéristiques de [IInspecteur de

fréquemment bondée et bénéficiaire. Cela représente [l (CHEIFEERNENEE I El0alcs ERIER = el
un moyen intéressant pour augmenter son Statut, celles de I'Officier de police (p.209 du livre le Monde
ses Ressources et son Terrain de Chasse. En outre, | A2Elleei slelUs Ve g llah SRl Dl N e S
« The Box » est suffisamment grande pour permettre des armes en fonction de vos .PJ et de la .résistance
a plusieurs vampires de s’y nourrir, ce qui laisse la [SebMELEERElIE EEReERIEICIER o el SRellREFAT |
possibilité aux PJ d’accueillir d’autres vampires, qui

leur devront une faveur ou du moins les respecteront.
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